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[fEDŻWIEDZIOŁAK stań się. 
BESTJĄ ŁĄCZĄCĄ SIŁĘ NIEDŹWIEDZIA 
i ROZUM CZŁOWIEKA. 


RYŁA LAWY: NISZCZ WROGÓW 
PRZYWOŁUJĄC TIAJGROŹNIEjSZE 
ZYWIOŁY NATURY. 





LKOŁAK: PRZEMIEŃ SIĘ 
W NAjDZIKSZĄ ISTOTĘ PÓŁNOCITYCH 
KRAin. 
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Wersja polska i ROWE YCH Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa 
wyłączna dystrybucja w Polsce TACZKECAUSZY PAST TTE TWA ZTSZY ZEUATY CA CRZACAUZZEJ EJ 
€D |-)'4 © "JJ 41 (c) 2001 Blizzard Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord Of Destruction jest znakiem handlowym a Biizzard 
TEDZYOLITE Entertainment i Diablo są zastrzeżonymi znakami handiowymi należącymi do Blizzard Entertainment w U. S. A. i innych 
www.edprojekt.com wwwbiizzardi.com _— państwach. Wszystkie znaki handlowe należą do ich prawnych właścicieli. 4, 
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Enrico Chivaldori, człowiek, który brał udział w ury Arulco, _ © całkowicie nowa fabuła © 20 nowych sektorów, 
wybrał Ciebie abyś dokończył bardzo niebezpieczną misję. Jak się - © zintegrowany edytor map wypełnionych akcją 
okazało, korporacja Ricci Mining and Exploration założyła bazę rakietową © 6 zupełnie nowych poziomów _ * możliwość importowania 
niedaleko granicy Tracony i planuje zaatakować Arulco. Zrujnowane inaści postaci z poprzedniej części gry 
i wyczerpane wojną domową Arulco, ponownie staje w obliczu zagłady. 0 10 adna © nowe goi taktycznej 
Korporacja RM8E, która przed wojną domową sprawowała nadzór nad kacik ń : rozgrywki jak: zasięg broni, 

© 10 nowych modeli broni WIERZE CYATZCELHU 


kopalniami Arulco, zamierza odzyskać kontrolę nad kopalniami. Jeśli ich 
żądania nie zostaną spełnione, zniszczą całe państwo. LLCEAW CYK = 
swoimi ludźmi możesz ich powstrzymać. 
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mówionych, zastrzega sobie prawo adjusta 
ch tekstu. doboru tytułów 1 dokonywania 
skrótów nadeslanych materialów 


Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialno- 


ŚCI za treść publikowanych ogłoszeń 1 zastrzega 
sobie prawo odmowy ich przyjęcia, jeśli ich 
treść lub forma są sprzeczne z linią programo- 
wą bądż charakterem pisma, lub są niezgodne 
z iniaeesem Wydawcy 
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Dotykać tylko w rękawiczkach 
Kiepska, tylko dla uzależnionych 
Niezła, na długie zimowe wieczory 


Bardzo dobra, warta kazdej złotówki 
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Pentium IV, 512 MB RAM, 
akcelerator 4D 
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W polskiej wersji występują: 
Mirosław Baka 
Andrzej Chyra 
Olaf Lubaszenko 
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Grand Prix 


Legends 


Znów zanizona ocena Gry, które o kilka lat 
wyprzedzają konkurencję zaslugują na dziesiąt- 
kę. Grand Prix Legends stała się przez dwa la- 
ta od publikacji recenzji pozycją kultową, zrze- 
szającą fanów ekstremalnej symulacji z cale- 
go Świata. Zachwyceni nią byli nawet zawodowi 
kierowcy wyścigowi. Powinno być 10. 





Aż dziw bierze, że System Shock stał się gwoź. 
dziem do trumny Looking Glass. Mimo rewe 
lacyjnych ocen prasy branżowej, sprzedaż ku: 
lala niemilosiernie. Doskonały sequel częśc: pierw- 
szej. Calkowicie zasłuzona maksymalna nota. 
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Dla ogromnej części graczy właśnie ta część 
sagi Final Fantasy jest największym osiągnię- 
ciem grupy Squaresoft (rzeczywiście, to bar- 
dzo dobra gra), jednak dziś 10 wydaje się oce- 


ną nieco na wyrost, co najmniej o jeden punkt 
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29.-blade of darkNe// 
32. ftar trek: AWdy team 
35. icewiNd dale: Hedrt of wiNter ama 
36. AMEFICĄ: No pedce beyoNd tHe LiNe 
30. ftadr warf: battle for Ndboo 
4o. tribef 2 
42. Ndfcdr 4 
44. tropico 
47. fliNtftoNe/ bedrock bowLiNg 
4ó. fuddeN strike pL 
49. drqculd pL 
50. tHe ward pL 
5i. przygody profidczkad kwika 
— rojLiNy i owddy 
— zdgiNioNy /wiat 





temat Numeru: prdwie jdk w życiu 
gracze zawodowcy 
czterdzieftoladtek 
requiem dLa dotcomÓWw: pOJ/t MOTtEM 


52. /ettler( 4 
56. black © white 


io. Nowojci 

óo. auqkeworld 

ó2. kiwka 

ó3. cHedty 

74. Mdgic: tHe gdtHeriNg 
76. rpg 


64. krzyżówką 
70. koNkurf obrazkowy 





pięćdziefiqtka za NaMmi 
raNkiNg NdjlepfzycH gier 
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65. bŁędoodporNe NAGTYWArKki 

Ó6. Nowe akceleratory MX7400 
67. kiNo domowe czy pc dvd? 

66. WitryNY jA/NOWidZaNiA 


Gdzie w Sieci znaleźć najlepsze informacje o grach? 
Prezentujemy najciekawsze serwisy: ADRENALINE 
VAULT, GAMEGURU, SHUGASHACK 1 inne 
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Q0. ŚWiAŁ ZAMACHÓW 
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30. battle for NAboo 
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jeft ftrdtegiczNie. Nikt cHybd Nie fbodziewadłŁ fię tdkiego wyjfybu 
gier ftrqtegiczNycH, jdki md Ndftqpić pod koNiec tego roku. 
turówki, „erteefy” i rozfzerzeNid do NicH — wfzyjftko to 

w oczqcH dwoi fię i troi. jedndk Nic Nie jeft w ftdNie przyćmić 
gwidzdy dwóch tytułów. mowq tu oczywijfcie o Ndftębcy 
rteweLqcyjNego foLdier of fortuNe pdkujqcego Ndm Ldferowy 
celLowNik w oko, q tdqkże o brokeN /word: tHe f(LeepiNg dTAgON, 
brzygodówce /fciNdjqcej podobNo grafikq pdzNokcie. 

rzecz jq/Nd jeft to tyLko fzbicq. wrząwq bo tdrgqcH e3 jejfzcze 
Nie opddŁd i wfzyfcy mdją Nddzieje Nq gwdłtowNy wy/Yyb Nowojci. 
MY też. przygotowdlijmy już Nawet [iqtki. 


PEARL HARBOR: 
ZERO HOUR 
[Simon 6 Schuster] 


Grupa Simon 6 Schuster ogłosiła niedawno zamiar 
wydania nowego zręcznościowego symulatora lotu za- 
tytułowanego Pearl Harbor: Zero Hour. Zgodnie z ty- 
tułem, po raz kolejny zasiądziemy za sterami amerykań- 
skich myśliwców z czasów wojny amerykańsko-japoń- 
skiej. Dzień klęski USA, czyłi atak na Pearl Harbor, bitwa 
o Midway, Guadalcanal, Okinawa, naloty bombowe na 
okręty i miasta japońskie to tylko kilka z misji, które przy|- 
dzie nam wykonywać. Do dyspozycji dostaniemy 14 ty- 
pów samolotów m.in. klasycznego Corsair, B-25 i nie- 
śmiertelnego P-51 Mustang. A teraz dobra wiadomość 
— ZERO HOUR powinno ukazać się lada moment. 





ZEUS: POSEIDON JR 


Poradnik młodego budowniczego, czyli gra ZEUS: MASTER OF OLYMPUS doczeka- 
la się kontynuacji. Zgodnie z informacjami przekazanymi nam z koncernu Sierra jesz- 
cze tego tata na półki sklepowe trafi oficjalne rozszerzenie Zeusa zatytułowane PO- 
SEIDON. Zaawansowane prace nad nim trwają obecnie w siedzibie grupy Impression 
Games — autorów oryginału. POSEIDON obejmuje o wiele większe terytorium gry, 
w którego skład wchodzić będą kolonie w Ameryce, Afryce, Europie i Azji. W skład 
tego dodatku wchodzi również 25 nowych misji, nowy gałęzie gospodarki (m.in. wy- 
pad bydła i kopalnie egzotycznych kamieni), nowe potwory (chimera, harpia i sfinks), 
edytor poziomów oraz możliwość handlu z innymi cywilizacjami. Chodzą plotki, że gra 
zapakowana jest w zgrabne, trójzębne pudelko. 


re 


SUB COMMAND 


Zalać wyrzutnie rufowe 1, 3 i 5! Uzbroić torpedy... Ognia! Takie oto przeżycia 
zaoferuje najnowsza gra wywodząca się ze studia Sonalysts, odpowiedzialnego 
za stworzenie symulatora 688 Hunter/Killer i Jane s Fleet Command. ym razem 
zasiądziemy za kołami sterowymi jednego z trzech nuklearnych okrętów podwod- 
nych: 688 (I), Akuli i Seawolf'a. Wśród licznych elementów oferowanych przez 
SUB COMMAND warto wymienić przede wszystkim dostęp do profesjonalnego 
zestawu broni (m. in. torpedy samonaprowadzające się, torpedy ASW, pociski 
woda-ziemia i woda-woda), trzy rodzaje kampanii, przeciwników z 16 krajów, tryb 
multiplayer z scenariuszami USA vs Rosja i misjami pod lodem oraz zaawansowa- 
ny silnik graficzny przetwarzający jednocześnie ponad 250 trójwymiarowych obiek- 
tów. Kapitanie, torpedy poszły... 
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Londyn 1904, minęło siedem lat od chwili, 
gdy Johnatan Harker pokonał hrabiego 
Draculę, jednak wszystko wskazuje na to, 
że koszmar powraca. Pewnego .dnia 
Johnatan odkrywa, że jego żona Mina 
potajemnie wyruszyła w podróż do - 





Transylwanii, do mrocznego zamczyska 
Earl's. Kierując poczynaniami jJohnatana, 
będziesz musiał odnaleźć i uratować 
ukochaną, ale zanim to nastąpi, czeka Cię 
prawdziwy horror. 

Dracula Zmartwychwstanie to mrożący 
krew w żyłach horror, który dostarczy Ci 
niezapomnianych przeżyć. Już możesz 
zacząć się bać! j"« 
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TONY HAWK'S CHARR 
PRO SKATER 3 





Poapokaliptyczną wizję Świata postanowil 
jstawić nam autorzy CHARF IE GRIMIM 
Miłośnicy popularnej sagi ze skateboa TE. koleinei rolpletk jrywanej w Świe! | 
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TION umożliwi grę w rozdzielczości 800x600 oraz | | | N64. Ciekawe, kiedy doczeka! 
przechowywanie większej liczby przedmiotów. Czy | ię gry zatytułowanej Bigi 
Szatan po ra2 trzecł odniesie zwycięstwo? t h Manuelą w roli głównej 
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DUKE NUKEM!: 
MANHATTAN PROJECT - 


Mało znany polskiemu graczowi dystrybu 
tor ARUSH Entertainment jeszcze tej jesie 
ni zaatakuje rynek gier komputerowych ko 
lejną częścią przygód nieśmiertelnego DUKE 
NUKEM, tyle ze tym razem w wersji TPP 
MANHATTAN PROJECT, w :stocie kombi- 
nacja przygodówki I gry akcji, przenie 
sie nas do Nowego Jorku, który znalazł 
się w planach opanowania przez złego di 
Protona Naszym zadaniem okazuje Się p 



















konanie hor dj krwiożerczych mutantóv 

la końcu samego bossa. Autorzy DN: MP 
postanowili nie zrywać z typowo Duke owyn 
klimatem, dzięki czemu ten sam humor, bro 
nie i potwory powrócą, tyle że w nowej we 
sji Gra zostanie wydana w kilku epizodaci 

których pierwszy ma być całkowicie bez 
płatny. I jak tu nie wierzyć, ze są jeszcze dc 
przy lu al Świecie 
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REGTO Clea: 


PROJECT EDEN 


Najnowsza. futurystyczna gra 
kcji sygnowana przez Eidos ukaże 
lę jeszcze tych wakacji! Taką rewe 
acyjną informację przesiali nam na 
i Red_Akcyjn! szpiedzy ulokowant mię. 
izy zeberkami kalorytera w gabine 
le prezesa growego koncernu 
W PROJECT EDEN, gracze kierują po 
czynaniami małej grupki komando 
ów z Agencji Ochrony Miasta wy 
konując najróżniejsze zadania w gi 
jantycznej metropolii. Aby móc 
lepiej wykorzystać zasoby ludzkie, mo 
we będzie przełączanie między pc 
szczególnymi zolnierzami w dowo 
iym momencie misji. Jako ciekawos 
kę, dodam jeszcze, Iz tworzeniem 
PROJECT EDEN zajmuje się studio 
Core Design, które zrodziło orygi 
nalnego Tomb Raidera. Czy możemy 
zatem liczyć na kolejny hit? 
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EVERQUEST: 
SHADOWS ÓF LUCLIN CWILIZATIONS 


Sezon „dodatkowy” nie ominął także Sony 


Online, która : deal a się ujawnić kilka szcze Nie ma co ukrywać, że gry stra 
gólów dotyczących SWOJEgO najnows jek tegiczne zyskały ostatnio olbrzy 
datku do rozgrywanej w Internecie gry RPC mią popularność. Szelostwo Sta 

EVERQUEST. Trzecia z kolei przy: dak trzy dock Corporation nie mogło prze 

ma tytul SHADOWS OF LUCLIN ENIESIE Nas obojętnie ODOK LEgO faktu i zlec 
do tytulowego Luclin, czyli satelity krązącego lo swoim pracownikom stworzenie 
nad Norrath, który podzielony na dwie stro nowej, rewelacyjnej strategii t 

ny (jasną i ciemną) wypelniony jest skarbam rowej. Dlatego właśnie powstaje 
| unikalnymi potworami. Nowe strefy przygi GALAGTI IVILIZATIONS. Jako 
dowe, przedmioty, postacie, czary, zadania ora odwazny przywódca ludzkości mu: 


nowa klasa postaci Ło elementy któ 
re mają przyciągnąć naszą uwagę pod 
koniec roku. Nie zapomniano równie 
o silniku 3D, który został poddany re 
montowi generalnemu. Bo jak zmieniać 
to aż do cna 


SOLDIER 
OF FORTUNE II: 
DOUBLE HELIX 


Mimo że już od pewnego czasu pi 
dejrzewałiśmy, iz Raven Software pra 
cuje zawzięcie nad kolejną częścią 
SOLDIER OF FORTUNE, to potwierdzo 





na, olicjalna noLatka prasowa uderzyła w nas SImy FoZSzErZzyĆ za isięg naszej Cy- 
niczym grom z jasnego nieba W sequelu, któ wilizacji na obszar calej galaktyki 
| | - ry nosi tytul DOUBLE HELIX, po raz kolejny przy orzystając z rasy ludzkiej lub pię 
4 m / 3 4 ( = o 4 , = e i r mW a R a a ł , ; R zę ; "Fifa i / 
UM um | IP Wa: Wa | wdziejemy rynsztunek Johna Mullinsa, intel u innych nacji. GALACTIC CIViLI 
% ęą 5 r . u Poczet i gentnego i wytrenowanego komandoSa wyk ATIONS działa w oparciu o forn 
4 e) m 000 dee LE p mua 3 i |= 8 snu 
al ' iującego szereg niedezpiecznych mis [i Ę „l yli eksplorację, eksploata 





AWAKE oka ró wyj | 


i I zaadDywacie wy252 e Naim odbijanie zakładników, zbieranie tali ych info ę, ekspansji kstern cję, C 
Ć próww etq ziderzy nacji oraz te najbardziej klasyczni yl w polączeniu w mozliwością 


Misje maę yć leń Puka: od standardowe- znajdź i zniszcz”. Osiągnięcie celu zalezeć bę stosowania dyplomacji i rozb 
go dneantu spadochronowego i przejęcia przyczółka wro- dzie od odpowiedniego połączenie brutalne dowy struktury ekonomi 















ga. przez frontalne ataki wspierara: przez artylerię i czol- ly, taktyki i ukrywania się. Jednak najważnie nej oraz technicznej n 
gi do subtelnych szą innowacją w stosunku do pierwszej częśc pewnić grze Świetlaną 
działań niewielkich SoF jest zastosowanie silnika z Quake Ill Are przyszłość. Byleby tyłko ża 
oddziałów komando- na oraz animacji szkieletowej, nowego syste: rówka nie oka ał Ie 
sów na tyłach wroga. mu modelowania terenu, jeszcze bardziej lerna 
Opqe gry mułupiay- ealstycznych uszkodzeń ciała oraz moż- 
er przypominają nie- llwości kierowania Śmigłowcami 


co obrastające powo- samochodami. Desant przewi 
li legendą Hało. Ko- dywany jest na koniec roku. 
legów z druzyny 
można będze podweżć d 
na pozycje przejętym » 
od wroga Jeepem, APC h, 
lub helikopterem Mozna tez będzie dać im wsparcie z po- 
wietrza, siedząc za sterami szturmowego A-10! 

Engine gry jest dziełem programistów Bohemia Int i po- 
dobno doskonale radzi sobie z wyświetlaniem duzej ilości bar- 
dzo szczegółowych modeli postaci i pojazdów. Niestety, drze- 
wa I niektóre elementy krajobrazu to płaskie bitmapy. 

Lztery lata pracy nad grą powoli dobiegają końca. 
Demo ukazało się w sieci pod koniec kwietnia, wywo- 
lując mnóstwo pozytywnych komentarzy fanów gatun- 
ku. Miejmy nadzieję, ze skończony produkt trafi na pó 
ki na dlugo przed świętami. 
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DESERT STORM | 
Panie Saddam! Czy ma pan zaproszenie? Nie? 
To proszę się szybko wynosić z Kuwejtu... Na 
początku przyszłego roku. dzięki polączonym si- 
łom SCi Entertainment Group i Pivotał Games, 
światło dzienne ujrzy CONFLICT: DESERT 
STORM mieszanka gry akcji i gry taktycznej, 
której fabuła teleportuje nas do roku 1391, w cza- 
sy operacji Pustynna Burza. Poniewaz gra jest 
dopiero we wczesnym stadium produkcji, 
a autorzy są bardzo oszczędni w słowach, uda- 
lo nam się dowiedzieć jedynie, że DESERT STORM 
zaoferuje nam dokładnie modelowane postacie 
kilka rodzajów sprzętu, pojazdów, helikopterów, 
myśliwców i stanowisk SAM. Sczególy mamy 
nadzieję podać jak tylko opadnie pustynny kurz. 





LITHTECH 3.0 


Najgroźniejszy konkurent Carmack owego engine u 
grałicznego = Lithlech, doczeka! się kolejnej, trzeciej już 
wersji Dzielo programistów z firmy Monolith docenione 
już przez autorów Shogo i No One Lives Forever zostało 
wzbogacone o kilka nowych elementów m. in. wsparcie dla 
DirectX 8.0 oraz mozliwość współpracy z konsolą PlaySta- 
tion 2. Jednak najwazniejszym udoskonaleniem okazuje się 
zupelnie nowy kod sieciowej, wieloosobowej rozgrywki po- 
prawiający znacznie płynność ruchu postaci. Waznym uspraw- 
nieniem jest równiez dynamicznie zmieniająca Się wielkość 
paczek danych przesyłanych przez sieć, co z kolei spowo- 
dowało zwiększenie szybkości transmisji i pozwoliło unik- 
nąć strat danych. Dzięki takim zmianom gry oparte na 
LithTech 3.0 potrafią obsłuzyć nawet 100 graczy! Cudow- 
nym dzieckiem błyskawicznie zainteresowali się progra- 
miści, a jedną z pierwszych gier wykorzystujących LTJ3 ( bę- 
dzie roleplej Torn (Interplay). 


16 


www.reset com.pl a 


"SPIDER-MAN 


Strzelająca pajęczymi nićmi postać z komik 
sów Marvela jeszcze tej jesieni zawita do na- 
szych komputerów. SPIDER-MAN, którym 
zajmuje się obecnie grupa Livesay Technologies, 
to w istocie konwersja zeszłorocznej gry na kon 
solę PlayStation. Poniewaz prace nie są jak na 
razie zaawansowane — obrazki z gry nie byly 
dostępne. Wiemy natomiast iz w SPIDER-MAN- 
ie znajdzie miejsce bardzo dokładnie zaprojek- 
towane środowisko 3D oraz spora grupka czar- 
nych charakterów. Kierując tytułowym boha: 
terem, oprócz klasycznej walki wręcz, mozliwe 
jest równiez uderzanie pociskiem z pajęczyny, 
chwytanie w pułapkę, rzucanie pajęczych 
gwoździ i tworzenie, ochronnej pajęczej kopu- 
ły. Miejmy tylko nadzieję, że nikomu nie przyj 
dzie do głowy psiknąć Raid em. . 


VENOM 


FZWOP/W 4. 


Nasi bracia zza 
wschodniej granicy 
znani są z tworzenia 
rewelacyjnych gier. 
Do tejze grupy zamie- 
rza dolączyć GSC 
Game Worłd, ze swo- 
ją najnowszą grą VE- 
NOM, wybuchową 
mieszanką „akcyjno- 
-taktyczną . W Ja- 
dzie spotykamy się 
z mocno oklepanym 
motywem najazdu 
bezwzględnych kosmt- 
tów na Ziemię I przej- 
mujemy kontrolę nad 
poczynaniami super- 
-żolnierza, który oka- 
zuje się być jedyną na- 
dzieją Ziemian. Trzy- 
naście olbrzymich, znakomicie zaprojektowanych 


poziomów zawierających lokalizacje zarówno we- 
wnętrzne, jak 1 zewnętrzne oraz kierowanie lo- 
sami głównego bohatera i jego pomagiera, to 
tylko najważniejsze elementy VENOM a. Z za- 
ciekawieniem wyglądamy dalszych konkre- 
tów 





W czasach. w których ukazujące się przy 
godówki można policzyć na palcach jednej rę: 
ki, wiadomość o trwających pracach nad wy:- 
daniem trzeciej części gry BROKEN SWORD oka 
zała się niemałą rewelacją. THE SLEEPING DRAGON, 
bo taki podtytuł nosi ten sequel, odchodzi juz 
całkowicie od tradycyjnego schematu point-and- 

chck (wskaż-i-klikny). Jak informuje nas jeden 
2 dyrektorów Revolution Software, wreszcie 
imozłiwe było stworzenie porazającej wizualnie 
gry ulokowanej w świecie 3D. Głównymi boha- 
terami wciąz będą George Stobbard oraz Ni 
co, tylko bardziej dojrzali i nieco starsi. Polą 
czenie mrocznego thrillera, filmu akcji, walki i roz 
wiązywania łamigłówek to elementy, którymi 
w skrócie można opisać THE SLEEPING DRA- 
GON. Ciiicho, sza! Nie wolno go zbudzić... 
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EMPIRE OF THE ANTS 


Mrówka Maleńki owad wykazujący tendencję do lączęnia się w duze spo 
lęczności. Wlaśnie mrówki stały się obiektem zainteresowania Microids, gru 
py, która zdecydowała się stworzyć dość niekonwencjonalną strategię czasu 
rzeczywistego zatytulowaną EMPIRE OF THE ANTS. Przejmujemy w niej kie- 
rownictwo nad całym mrowiskiem i musimy dbać o odpowiednie zarządzanie 
i rozwój terytorialny kolonii. Kompletowanie oddziałów wojskowych, strzeże 
nie kopca, zbieranie żywności i materiałów budowlanych to podstawowe za 
mrówka harowała dania, jakie przed nami stoją. Autorzy zgotowali nam oprócz tego pokaźny ze- 

staw misji, których cele wahać się będą od zdobywania pozywienia aż po walkę 
| z insektami-najeźdzcami. A wataha 

zbierała zapasy malych czerwonych potworów mo 

na zimę że być naprawdę groźna. 


ARAB-ISRAELI 
WARS 


tymczasem pasikonik Znana ze swoich strategicznej po: 
zycji firma TalonSoft zdecydowała się 
wydać kolejną turówkę nalezącą do 
e: . serii Campaign Series. ARAB-ISRA- 
browarki popalając ELI WARS sklada się z 22 scenariu- 
powy. .. umeQ |, szy obejmujących kilka najważniejszych 
mówiła mrówka, wydarzeń w dziejach konfliktu arab- 
nic nie robisz, sko-izraelskiego m. in. wojnę sześcio- 
przyjdzie zima , dniową, wojnę o niepodległość, wojnę o wodę ! wojnę Yom Kippur Do dyspozycji do- 
umżesz z głodu... staniemy autentyczne jednostki takie jak: T-62, MiG 17, M60 iF-4 Phantom Il, a tak- 
ze możliwość rozgrywania bitew w takich krajach jak Egipt, Izrael, Jordania i Syria 
Chłopcy z talonami nie zapomnieli o obowiązkowym trybie multiplayer obslugującym 
lecz gdy nadeszła zima, pasikoni k do 16 graczy, w tym również opcję gry przez e-mail Wzgórza Golan juz czekają. 
wsiadł do swojego cadillaca i pojechał 


na florydę.. BACTERIA 


przez całe lato 


całe dnie spędzał na 
bulwarze, popijając 


W cyklu „Gry mspirowane kino- 
wymi przebojami” przedstawiamy tym 
razem BACTERIĘ, grę opartą na po- 
myśle zaczerpniętym z filmu Inner- 
space (1987) z Dennisem Quaid em 
i Martinem Shortem w rolach 
głównych. Wcielamy się w niej po- 
stać śmialka, który zostaje zmniej- 
szony do rozmiaru drobnoustroju 
a następnie w specjalnie zaprojek- 
towanej mikro-lodzi wstrzyknięty do 
systemu krwionośnego. Cel — znisz- 
czenie złego wirusa. Autorzy przy- 
gotowali w tym celu ponad 50 gigantycznych poziomów, 30 rodzajów oponentów 
oraz silnik 3D obsługujący realistyczne eksplozje, efekty cząsteczkowe 1 zapewnia- 
jący odpowiednie wsparcie dla misji zarówno single- jak i multiplayer. Ach, ta po- 
dróż przez zmiazdżycowane żyły i pełne żylaków tętnice... 
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Dużym szacunkiem darzę firmy, którym udaje się 
wypuścić na rynek grę zawierającą oryginalne pomysły, oferującą 
niespotykane u swoich poprzedniczek możliwośc. Grę przesuwającą 
o krok do przodu standardy swojego gatunku. Taką firmą 
na pewno jest czeski developer Altar Interactive - twórca 
ciekawie zapowiadającego się RTS'a "Original War”. 
Strategie czasu rzeczywistego to gatunek obfitujący w nieciekawe, 
pozbawione nowatorskich pomysłów klony zalegające 
miesiącami na półkach sklepów z multimediami. Na 
szczęście "oryginalna wojna” wnosi bardzo dużo świeżości 
w ten skostniały uklad, jest pelna nowych pomysłów i zasługuje 
na naszą uwagę 

W bezkresnej syberyjskiej tundrze grupa naukowców znajduje 
eon. Zamrożony w prastarym lodowcu twór nieznanej cywilizacji 
okazuje się wehikułem czasu. Wynalazek za pomocą 
którego można praktycznie dowolnie manipulować przeszłością 
kontrolując w ten sposób teraźniejszość a nawet przyszłość, 
szybko znika w tajnych laboratoriach strefy 51. Niestety 
ZEE DODAWANY ZNEKY 9 AT 
ooo Jo NW <B 1 
tyko na Sybent. Amerykante nie chcą wypuścić 
z ręki wspanialej okazji do powiększenia swoich 
W DW ARW © LEJERZUNZE CYT Z 
e miliony lat przed naszą erę. Jej 
zadaniem jest zabezpieczyć źródła Syberytu 
Grupa wyrusza w podróż i tuż po wyjściu 
z bramy czasu napotyka nastawionych wrogo 
Rosjan. Rozpoczyna się walka o panowanie 
nad czasem 

Podstawową cechą różniącą OW od wielu 
UWPULNOWIESTOWECZELNOA 
wielu grach piechota jest typowym 
"mięsem armatnim”; najtańszą jednostką 
produkowaną w tysiącach i rzucaną na rzeź. 

W OW ludzie niejednokrotnie są ważniejsi 

od budynków bazy. Jeśli zginą, nie będzie komu produkować 
nowych jednostek, opracowywać ulepszeń technologicznych 
no i oczywiście walczyć. Zdolności twoich podwładnych są 
O GEER OWSA ZER ZNA MA UNICAR ELCYJE YTI 
OESTE ALEZ ECZI TY ZA CYC LOWE] 
przez nas czynnością. Podział na profesje czyni z nich niezastąpionych 
specjalistów odpowiedzialnych za poszczególne elementy naszej 
EA EOS AL TUEAW TEMU EPE BEI 
muszą ze sobą ściśle współpracować aby osiągnąć 
zwycięstwo 

Grafika gry oraz zarządzanie bazą przypominają chyba najbardziej 
Red Alert 2, jednak interfejs OW jest dużo lepszy. Olbrzymia 
łość dialogów oraz bardzo ciekawe historia tworząca 
klimat to kolejne zalety, tak rzadko spotykane WLASCHJ 
Grałem zarówno w demo, jak i w wersję beta "oryginalnej 
wojny”. Jeśli z wersji ostatecznej zniknie kilka przeszkadzających 
w grze "bugów” zanosi się na bardzo ciekawy produkt, a 
może nawet na przebój 
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ROBIN HOOD: 
DEFENDER 
OF THE CROWN 


Zakapturzony oddział Urzędu Skarbowego na 
wiedzi nas po raz kolejny w przyszłym roku, pod 
postacią gry ROBIN HOOD: DEFENDER OF THI 
CROWN. Obrońca Korony opiera się na klasyc: 


ne gi 4: 386 OKU O t yrr Samym tyt 1IC wy 
le ze wzbogat ją O SIN TrzyDe wraz z mnó 
5twem efektów Specjalny |. Naszym zadanien 


okazuje Się, opróc dber rania bogatym i da 
Nania biednym, podróz przez Anglie w poSzu 
kiwaniu zieqo Księcia Jana, kŁÓrY i hce wyko 
tronu wspaniałomyślnego króla. Nie 
wyłła mieszanka AKCJ tate lep eki 
rzygody, lucznictwa, walki na n e i ob 

jania miast to krótka charakterystyka now 

10 ROBIN HOOD'a Wieści niosą, ze w zeSt< 
y jrą dostaniemy takze komplet zielonycł 
| nawet na 
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GALL OF CTHULHU 


Proza H. P Lovercrafta z 
po raz kolejny, tym razem pod postacią gry za 
tytulowanego CALL OF CTHULHU: DARK COR 
NERS OF THE EARTH. W produkcji tej styli 


wane! na lata 20., inspirowane! serią horro 


materializow 


rów a takze niezwykle popularną, papierową 
grą role-playing przejmujemy kontrolę nad pry 
watnym detektywem, kt Jecyduje się Od 
kryć prawdziwą historię mistycznego kultu Ctht 

nu Będzie strasznie, tak Strasznie, ze SIĘ 
;ami boin 


RAILS ACROSS AMERICA " 


Temat budowy Sieci kolejowej wydaje się byt 
ieśmiertelnym. Pod Railroad Tyco 
i ansport Ty coon nadsz gł as nia RAIL 3 
ACROSS AMERICA przygotowywany obecnie prze 
Flying Lab we współpracy z Strategy First. Te 
trategla rozgrywana w Czasie rzeczywistym 
bo taką wlaśnie formę otrzyma RAA, umoż 
jam Lworzenie 00 samy h podkładów infra 


struktury kolejowej w Ameryce Pólnocnej 
Jednakze autorzy postanov 

stalych wcześnie i Ka czego etekten 
st zarządzanie kolejnictwem na nieco wyz 
ym poziomie decyzyjnym niz kładzenie tc 
rów I planowanie rozkładu jazdy. RAILS ACROSS 
AMERICA powinno nadjechać na przelomie 
ata i jesieni. W oblokach pary oczywiście 


TRADE EMPIRES 


vili Mie Dowiela( 


) 


Mamy dobrą wiadomość dla milośników 
erii gier Imperialism. Jej autor jrupa 
Frog City, pracują aktualnie nad nową eko 
romiczną strategią zatytułowaną TRADE EM 

IRES. Akcja Handlowego Imperium pi 
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ej cywilizacj. Kazdy czy obejmuje kontrolę 
jd małą firmę handlową, która na przestrze 
wieków DĘQZIE mÓg winąć w olbrzy 


mie imperium. Ma liwość pekulowania | 
varami, handlowania najróżniejszymi dobre 
n NY ystywania ll c! 

dystrybDucy jych to najwa: w" e Cele gr| 


TRADE EMPIRI LJ składa Ic 3 SIĘ i jk j Serii ep 
y)dów opisujący obejmujących pewier 
OKTES | iSLOT ud kośc I TOWNOC Nie nal 


wazniejsze jej wydarzenia Przyszłi kupcy i har 
dlarze musze jednak poczekać przynajmnie 
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HARRY POTTER 


W ostatnim czasie Światek growy a2 wrza 
od plotek jakoby opracowywana pod kierow 
nictwem Electronic Arts gra o przygodact 
HARRY'EGO POTTERA miałaby nigdy nie 
rzeć Światla dziennego. Howolując 
wiarygodne źródła w siedzibie EA. oficjalnie 
jementujemy wszelkie plotki na ten temat 

wszem, doszło do pewnych zmian i Mr. Pot 
ter przeniósl się ze studia Origin do Redwo 
'd Short jie prace nad grą wciąz trwa 
ą I nie zanosi Się na to, zeby miało być ina 


żej. Howgł 


DARK ORE 


Symulator stacji kosmicznej. Hmn 
brzmi dosyć ciekawie. Ale jak ma niby dzia 


ać? DARK ORE lączy elementy kosmiczne 


7 
y akcji i typowej strategii budowlanej Glów, 
nym zadaniem jest rozbudowa | zarządze 


niewie elką tacją kopamianą jJlokowanę 
gł ęh ko w kosmosie. Aby móc wzmacniać 
struktury naszej budowli musimy wydoby- 
wać odpowiednie minerały z ota: 3 om 
nas asteroldów, które następnie pomocne 
będą w tworzeniu doków, generatorów, SyS- 
temów broni i innego ustrojstwa Nie za- 
pomniano także 0 obronie wiasnej I atakO 
waniu cudzych stacji. Lzy ktoś jeszcze ma 
Nątpliwości dlaczego górnicy zarabiają gó- 

kapusty” 
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zywy dań Ar. Ć A MINISTER 
pn CIĄGLE GRA... 


(> ostu IM W ubieglym miesiącu podaliśmy informację, ze Ministerstwo Edukacji Narodo- 

JT wej docenilo grę ZEUS: PAN OLIMPU i zalecilo ją do uzytku szkolnego. Dwa ko- 
lejne tytuly wydawnictwa Play It dostaly rekomendację ministra i także mogą słu- 
żyć jako pomoc dydaktyczna (a może dytaktyczna?) przy nauce historii na pozio- 




















. ę- | na” mie gimnazjum 1 szkoly ponadpodstawowej. Są to FARAON i KLEOPATRA. Hmm, 


> MYWÓJ w SE zFal ale jak urządzić klasówkę w FARAONA? Klasowy multiplayer? 


R CSENW, fad n THE SIMS 
61 fiz NICZYM THE BEATLES 


Już trzeci tytuł z rodziny THE SIMS okupuje listę 
najlepiej sprzedających się gier Empiku. TS: BALAN- 
GA zajmuje pierwsze miejsce (stan na początek ma- 
ja), a na liście znajdują się jeszcze poprzednie edycje 
gry — THE SIMS (od 46 tygodni) i THE SIMS: ŚWIA- 
TOWE ZYCIE (od 41 tygodni). Nie bylo jeszcze w hi- 
stori polskiego rynku podobnej sytuacji Ale i nie by- 
lo gier takich, jak THE SIMS. 





LÓD W MAJU 


Od niemal wszystkich dystrybutorów pły- 
ną wieści o odkladaniu premier kolejnych 
gier lub nawet wstrzymywaniu produkcji nad 
nimi. Los taki spotkal TRAFFIC GIANT GOLD, 
czyli rozbudowaną, polską wersję transpor- 
towego sima z CD Projektu (z recenzji na 
razie nici). Data wypuszczenia gry na ry- 
nek została przesunięta o dwa miesiące. Bar- 
dziej skomplikowana sprawa jest z F 1 RA- 
CING CHAMPIONSHIP wydawaną przez LEM- 
-a. W związku z problemami licencyjnymi 
z tederacją FIA, Ubi Soft poprosił dystry- 
butora o wstrzymanie prac lokalizacyjnych 
Bliższe szczególy nie są na razie znane. 

















NASI GÓRĄ 

Polska scena COUNTERSTRIKE wydaje się być pręzniejsza od QUAKE owej, 
mimo, iż nie posiada jeszcze ogólnokrajowej ligi i niezaleznych rankingów Nie- 
długo się to zmieni, gdyż rusza oficjalna liga, w której walczyć będzie ponad 
50 klanów z całej Polski (więcej informacji na stronie]. Małą rozgrzewką przed 
jej startem był pokazowy turniej CS, zorganizowany przez gralnię Cyberland. 

Do boju stanęły cztery warszawskie klany. Z niewielkimi kłopotami w f- 
nale ostatecznie wygrał BOR, takze dzięki bohaterskiej postawie naszych 
ludzi o nickach IBOR-13] yak47hm i [IBOR-99] bolopunq. Otrzymali od na- 
czelnego ordery Bohatera Armii Czerwonej i Trochę Różowej. Zyczymy zdo- 
minowania rozgrywek ligowych. 
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Liwiq teoretyczne fymuLowanie różnycH wyddrzeŃ, które w Niej zdchodzą. jefli 
doddmy do tego odpowiedNiq oprdwę grdficzNq — mOŻEMY odNiefć wtqżeNie, że 
wjzyjftko dzieje fie Ndprawdę. tego tybu gry, w których wfzyjtko toczy [ię prd- 
wie jdk w życiu, fq Nie tyLko interefujqcq rozrywką, ale również Jpbełnidjq roLę 
edukdcyjNq. gtadcz może fię boczuć jdk dyrektor dużego przedfiebiorftwd i po- 
zNqć mecHdnizmy jego dzidłŁdNid, oczywijcie w dużym uprofzczeNiu. wbrew po- 
zorom jedNak, wiedzd zdobyta bodczdjf graNid Nie mUFi bozoftqć teortetyczNąq. MO- 
że brzyddć fię w praktyce, uŁqtwidjqc bodejmowdNie decyzji w tedlym Życiu. 
dldtego też gry tybu JymuLlqdcji ekoNomiczNycH ciefzq fię dużą bopuLdtNojciq by- 
Ndjmniej Nie tyLko wfród młodycH Ludzi pragnących wyłqcZNie jie pobawić. 





ftworzenie mdtemdtyczNego modelu otqczdjącej człowieka tzeczywijftofci umOŻ- 


W połowie dekady lat osiemdziesiątych słowa „sy- 
mulacja” i „symulator” zaczęły się coraz częściej 
pojawiać w kontekście gier komputerowych, a nie 
tylko profesjonalnych zastosowań. Ówczesne gry- 
-symulatory były jeszcze bardzo niedoskonałe — 
podobnie jak domowe komputery. Pojawienie się 
w 1989 raku gry SimCity było przełomowym mo- 
mentem. Graczowi zaproponowano rolę założycie- 
la i burmistrza miasta. W symulowanej miejsco- 
wości powstawało z czasem coraz więcej domów, 
którym trzeba było zapewnić dostawy energii elek- 
trycznej, a ich mieszkańcom dojazd do pracy. 

Ż upływem „lat” odliczanym przez komputer mia- 
sto rozrastało się i pojawiały się różne problemy. 
„Burmistrz” musiał szybko reagować na różne nie- 
bezpieczeństwa i pułapki (przestępczość, klęski ży- 
wiołowe, itd.), a przy tym odpowiednio zbiłanso- 
wać wpływy z podatków, żeby mieszkańcy nie od- 
czuwali zbytnio obciążeń fiskalnych (bo istniało 
niebezpieczeństwo, że wyprowadzą się z miasta), 
a z drugiej strony — żeby starczyło pieniędzy na 
inwestycje, oraz biezące wydatki. 


SimCity — kamień milowy? 


W tych odłegłych dla dzisiejszych „pentiumow- 
ców” czasach SimCity mogła zaszokować poziamem 
technicznym. Przede wszystkim dlatego, że uru- 
chamiała się w trybie graficznym. Przyzwyczajony 
do wiersza poleceń MS-DOS użytkownik PC mu- 
siał przysiąść z wrażenia, kiedy pierwszy raz dane 
mu było zobaczyć na ekranie pracujący program 
typu SimCity. 

To w SimCity jako jednej z pierwszych pojawily 
się ikony i „belka narzędziowa” u góry ekranu. In- 
terfejs z systemem rozgałęzionych menu, „boxy” 
do odznaczania wybranych parametrów, obsługa 
2a pomocą myszki — to wówczas były nowości z naj- 
wyższej pólki z podręcznikami dla programistów. 
A do tego grafika, wprawdzie dwuwymiarowa, ale 
jak na tamte lata odwzorowanie szczegółów wy- 
dawało się mistrzowskie. | scrolling ekranu: też z cał- 
kiem niezlą szybkością, nawet na XT-ku dawało się 
przyzwoicie przesuwać mapę w górę, dół i na bo- 
ki. Generalnie pośród innych gier SimCity zdecy- 
dowanie wyrózniala się poziomem technicznym, a i sam 
algorytm programu mógł wydawać się rewelacją. 


SimSim 


Zachęcony sukcesem Maxis uderzał dalej. Po- 
wstawały kolejne „simy”. Ale jakoś żaden z nich nie 
pobił już popularnością symulacji municypalnej. A po- 
jawiły się takie ciekawostki jak na przykład SimE- 


arth, w której gracz nie był już burmistrzem, a... | 


panem calej planety. Nie byla to jednak gra zbyt 
udana zarówno pod względem graficznym (bo od- 
wzorowanie całej Ziemi to nie to samo, co kilku- 
set hektarów], jak i koncepcyjnym — czegoś w niej 
brakowało. „Klapą” okazała się także ezoteryczna 
SimAnt, w której gracz stawal się... mrówką. Do- 
kladniej mówiąc — zawartością całego mrowiska. 
Poprzez kanały drążone w ziemi mrówki mogły do- 
stać się do domu i opanowywać coraz większe po- 
wierzchnie. Na pozór fajny pomysł, ale w prakty- 
ce nikt chyba nie mógl zrozumieć Świata widzia- 
nego oczyma mikroskopijnego owada. 

Jedną z ciekawszych w serii była — chyba w su- 
mie niedoceniona — gra SimFarm. Tym razem gra- 
jący stawał się — jak sama nazwa wskazywała — 
farmerem. W szczęśliwych czasach połowy lat 90. 





































BSE była znana zapewne tylko anato- 
mopatologom weterynaryjnym, a prysz- 
czyca nie zagrazala międzynarodowym 
spotkaniom piłkarskim, więc farmer- 
-hodowca miał znaczne pole do popi- 
su. W grze SimTower budowało się wie- 
zowiec i wynajmowało w nim pomiesz- 
czenia. W SimCopterze — chodziło 
o helikopter, którym można było po- 
latać nad ulicami miasta stworzone- 
go podczas gry w SimCity. Streets of 
SimCity oferowała za to możliwość prze- 
jażdzki samochodem po mieście. 


Zostań tajkunem 


„Tajkuny” w grach są odmianą „simów”, a więc 
strategiczną symulacją (generalizując) ekonomiczną. 
Serią gier dla „magnatów” (czyli z ang. tycoon) za- 
jęla się MicroProse, wsławiona już wcześniej „Cy- 
wilizacją" Sida Meiera, nawiasem 
mówiąc też w gatunku „simowa- 
te” jakoś się mieszczącą. Pomysł 
na „Railroad Tycoon” wyłągł się rów- 
nież z mózgownicy Meiera i doty- 
czył kolei. Gracz budował linie ko- 
lejowe na wybranym kontynencie, 
a że grę rozpoczynało się na prze- 
łomie wirtualnych wieków XIX 
1 XX, to czasy Świetności kolei miał 
jeszcze przed sobą. Budowanie ko- 
lei byłoby zajęciem dla mnie znacz- 
nie przyjemniejszym, gdyby projek- 
tanci z MicroProse trochę sympatyczniej odwzoro- 
wali na mapie naszą ojczystą Polskę. Ale w pierwszej 
wersji gry jakoś im się myszka omsknęła, kiedy ry- 
sowali mapę Najjaśniejszej. 

„Magnat kolejowy” do dziś jest grą popularną, cho- 
ciaż już w następnych, coraz bogatszych i doskonal- 
szych wersjach. Tak jak i w przypadku „simów ”, rów- 
niez innych gier zawierających w tytułach słowo „Ty- 
coon' naprodukowano trochę, ale praktycznie zadna 
z nich nie stała się aż tak popularna, jak ta pierw- 
sza. Wszystko wskazuje na to, że historia lubi się po- 
wtarzać... 


Czy lubimy się oszukiwać? 


Gry z „simowatego” gatunku będą jeszcze dlugie 
lata cieszyły fanów komputerowej rozrywki. Czego 
dowodem chociażby „Traffic Giant" JoWood, jakże po- 
dobny z pozoru do SimCity, a jednak jak od niej da- 
leki. Także i „Pizza Connection”, ostatnio gdzieś na 
topie w drugiej wersji, jeśli nie 
w prostej linii wywodząca się z „taj- 
kunów” i „simów”, to przynajmniej 
2 widocznymi elementami charak- 
terystycznymi dla tego gatunku. 

Na czym polega fenomen po- 
pularności „simów”? Być może 
na bardzo podobnych zasadach, 
na jakich opiera się popularność 
telenoweli dokumentalnej typu Big- 
Brother. Prawie każdy chciałby 
być „kmś”. Niejeden marzyłby o zdo- 
byciu realnej władzy. „Simy” 
pozwalają chociaż w małej cząstce uzyskać wraze- 
nie wszechmocy, co bywa naprawdę pociągające i do- 
starcza sporych wrażeń. 8 
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uLacjd w/zy/tkiego 


Truizmem jest stwierdzenie, ze latwiej jest coś 
zniszczyć niz zbudować. Teza ta dotyczy równiez prze- 
mysłu związanego z grami komputerowymi. Wszyst- 
kie gry strategiczne dotyczące spraw militarnych, 
są popularniejsze od strategii ekonomicznych, w któ- 
rych należy zbudować potęgę ekonomiczną lub do- 
brze prosperujące miasto. Istnieje jednak grupa zwo- 
lenników, którzy przedkładają radość twórczą nad 
przyjemności płynące z destrukcji. 

Obecnie możemy zarządzać większością dziedzin 
ludzkiego życia: od firmy transportowej, przez eko- 
system Świata, do codziennych decyzji komputero- 
wej rodzinki. Lista możliwości nadal się rozwija. Ustat- 
nio nawet można bylo stać się potentatem na ryn- 
ku usług telekomunikacyjnych, co umozliwia nam upust 
nagromadzonych emocji po ostatnim rachunku te- 
lefonicznym :). 
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Popularna nuda 


Wiele osób jest przekonanych, że takie gry są nud- 
ne. Nie zdają sobie chyba sprawy z tego, ze wszel- 
kie RTS-y i tym podobne wieją nudą na kilometr. Co 
nowego można tam wymyślić? Nową jednostkę, któ- 
ra zamiast promieniem niebieskim, będzie strzela- 
ła czerwonym? Ile razy można przerabiać te same 
wojny i ile razy znowu będzie chodziło o jakiś kon- 
flikt w przyszłości? Wszystkie te gry działają na tej 
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samej zasadzie - zbudować bazę, wypro- 
dukować żołnierzy oraz pojazdy i najechać 
na przeciwnika. Silą strategii ekonomicz- 
nych jest ich zyciowość Nie wcielamy się 
tu w postaci jakichś generałów, czy innych 
dowódców. Gracz staje się na przykład sze- 
fem małej firmy i chce, zeby jego "firma" 
zdobyła właściwą pozycję na rynku, albo 
wciela się w tarmera i hoduje rzodkiew- 
ki. Produkcje tego typu mają być odzwier- 
ciedleniem szarej rzeczywistości. Jednych 
to bawi, innych nudzi 
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Umysłowa walka 


Większość strategii ekonomicznych wy- 
maga nie lada wysiłku intelektualnego. 
Gdy konkurencja depcze nam po piętach, 
nie mamy możliwości nasłania na nich nisz- 
czyciela, który problem lepszych cen opo- 
nenta rozwiązalby bezpowrotnie. Tutaj 
musimy często grać na granicy opłacal- 
ności i strajku pracowników, obniżając 
ceny i obcinając pensje. Każde nasze po- 
sunięcie powinno być dokładnie przemy- 
ślane pod kątem ekonomicznym. Musi- 
my mierzyć siły na zamiary i myśleć per- 
pektywicznie. Strategie ekonomiczne nie 
oferują lekkiej, tatwej rozrywki, dają jed- 





nak duzą satysfakcję, na- 
wet z malych zwycięstw 

Wysilek wlozany w roz- 
grywkę procentuje idealnie 
działającą firmą, ekosyste- 
mem, farmą, czy miastem 
W pewnym momencie nie mu- 
simy juz nic robić i mozemy 
pozwolić sobie na podziwia- 
nie naszego dziela. To zadzi- 
wiające, ile takie wpatrywa- 
nie się daje wewnętrznej du- 
my 2 osiągniętego celu. 
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Economy forever? 


Gry ekonomiczne od po- 
czątku swojego istnienia po- 
zostawaly w cieniu swoich 
"siostrzanych strategii 
wojennych. Nie oznacza to 
jednak wcale, ze są gorsze. 
Wprost przeciwnie. "Si- 
my” wymagają podwójnego 
wysilku, aby osiągnąć zamie- 
rzony cel. Klamstwem by- 
loby jednak twierdzenie, 
że są to gry dla każdego. Nie 
każdy przeciez musi lubić kon- 
strukcję Niektórzy czują się 
zdecydowanie lepiej jako 
destruktorzy... Ń 
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eemPublicystyka 


Nintendo pobilą efropejskie rekordy, no- 
tując zakup milioną $gzemplarzy gier Poke 


mon (srebrny + złotff w ciągu dwóch dni od 


premiery. Poprzedni gekord, pół miliona, na 


leżał do PoREmon Yellow 


Brytyjska BBC MóPia rozpoczyna ekspi 
vment z oferowańdłw swoich programów 
v sieciach bezprzeWwodowych.| 0 wielkiej 
przepustowośći SJUZY nąclsk zostanie poli 
ny tępność Fózhych form elektr: 
nicznej rozrywki. Pówstaną wirtualne wypo 
zyczalnie konsojowycy ROMaów-Od wyników 
1 


eksperymentu zdłęząPalsze ruchy w kieru 


racji LEILEWIZJI IeCIĄ. 


THQ podpisała dmówę 2 telewizją Sky, na 
( Kl znany glBducent Jier stanie SIę 
wyłącznym SponSoceA wszystkich transmisji 
dowych zapaśników zrzeszonych 
ederacji WWF. Ci6kawe, jak dlugo przyj 
) i predńiierę kolejnej gry o te 
temisbyce 


0000 


Uecyzia ŁA Q tamkiięci fmiginu stworzyła 
en iwości Rięhafdow a PPIOL 
el, a potefęsprzedawi gin 
0! j tĄ un )WĘ O nieKOnKurowani 
ygaśąq wraż% rozwiązaniem lirmy 
wywiadzią dła „GameSpy 
jzą brokć wak u dawny! 
vy 1 cieszy wię, ze wreSzcie Dędą 


tkać. Czyzby. W nowym biurze” 


Najwięk proddcent Uurządzenń SIecio 
WOLY JD enca UrugiegOo kwa 

awie osiem tfgięcy osób Redukcje 
bejmie główaię pracowników. Kontraktowyc! 
Jsłodą ma być dwumiesięsfna odprawa. rze 


t kana'w fi. eływająCy 





WYEIUCECHACWKNNIT ELENI 
EEE TELCEZ EH E CE LIEJEE 
temu reklamowego („Requrem dla dotcomów”, 
„Reset”: nr 4/2001). Sytuacja nie uległa zmia- 
nie 1 zdesperowani właściciele dużych serwi- 
WWE ZU ERO CWSCEWJNITYYCE 
trwanie kryzysu. Modelu miesięcznej subskryp- 
WA Z EW ATUCJEWE LUC CELE 
OULATCHW A 

Steve Gibson, właścicie! serwisu ShackNews 
(www.shacknews.com], zorganizował zbiór- 
CEO IK AEWICEDALCYZ 
dy ofiarodawca mógł wplacać dowolną su- 
mę, korzystając z dwóch sieciowych „syste- 
mów podarkowych , czeku, przekazu lub wysyłka 
gotówki. Shack to jedno z największych sku- 
WEDLE UZ TUA ULYEEETH 
prosperity Steve zaoszczędzi! wystarczają- 
co duzo, by pozwolić sobie na półroczną dzia- 
łalność bez dochodów. Niestety, ostatni czek 
od UGO wysłany zostal w październiku zeszie- 
go roku. Oszczędności się skończyły, zaczę- 
EKRELEECI: 

Najbardziej interesujące jest, że czytelni- 
cy masowo odpowiedzieli na apel. Niecałe dwa 
miesiące później Gibson ogłosil, że datki po- 
kryły zaległe opłaty za hosting, koszt zaku- 
pu nowego serwera oraz 90 proc. należno- 
ści podatkowych właścicieli firmy. Zebrano pre- 
EE OCENE EETLOCCE OTLUEU 
prawdopodobnie wpływ gorące zapewnienia 
ze prośba nie powtórzy się już nigdy. 
CHEM ELLE: AL EILY:V4-8 

Dość kontrowersyjny pomysł na złagodze- 
nie drastycznego spadku dochodów i niepoko- 
ju akcjonariuszy (firma drugi kwartal z rzędu 
przynosi straty) mają szefowie największego por- 
talu w Internecie — Yahoo! Firma blokująca do 
niedawna dostęp do materiałów obscenicznych 
otworzyła sklep z tysiącami pornograficznych 
kaset i płyt DVD. Można do niego wejść po po- 


Ev: | | 
"esy 


ZY ŻĘ, 


daniu numeru karty kredytowej, której auten- 
tyczność jest rygorystycznie weryfikowana. 

EAU SZCZAW ERIS WAWYE 
boya, widzi w tym posunięciu nie tyłko chęć zmniej- 
szenia strat. Twierdzi, że przedsięwzięcie 
Yahoo! świadczy o coraz szerszej akceptacji por- 
nografii w uważanym za purytańskie społeczeń- 
stwie amerykańskim. Portal już w zeszłym ro- 
ku zgodził się emitować reklamy serwisów dla 
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dorosłych, jednak mało kto spodziewał się gięb- 
szego zaangażowania w pornobiznes. 


OCEAN ZANIZYCO AJ CHWTE A 


tykane w seks shopach gadzety i akcesonia. Por- 
nografia jest wciąż tematem tabu w USA, dla- 
tego tego rodzaju działania świadczą o despe- 
racji szefów firmy. Efekt tego dość ekstremalnego 
posunięcia poznamy już niedługo — po publi- 
kacji kolejnego kwartalnego raportu finanso- 

wego Yahoo! 








Publicystyka 


spore problemy dotcamach! firmach kompu- 
terowych. Klópoty (scb dobitnie świadczą 
o postępującej zapakój pynku teleinformatycz- 
nego | schłodzemu amerykańskie gospodarki, 
głównego ódbiorcy praduktów firmy 


KJ 


Zespól tworzący pBkię DirectX przeniós! 
się z biura w Londynig dg centrum korporacji 
w Redmond Wiążóśjć to ze zbliżającą się 
premierą karzystającej z QX konsoli Xbox 
ma przyspieszyć prace nad dopieszczeniem 
oprogramowania $taRującego urządzeniem. 
Róznica stref czasówych wręcz uniemożli- 
wista.bezpośkedni Kontakt. 
so 

Empire Intefęctua opubjikowala wyniki fi 
1ansowe za rok 20B0./Mimo zwiększenia 
przychodów o połówęj firma przyniosła pra- 
wie dwa miliony fuibów strat. W ciągu 
dwóch lat udzigł gieśkensgłówych w docha- 
dach wzrósł z ? dą SOpćocent. Wedlug ana 
lityków wzrostowy $feńd ma utrzymać się 
takze w bieżącym roku 


» 


| acaci 


Sony ogłosiła, ze Wyfiatki na reklamę PS2 

w Europie wyfłasą w tymfoku ponad 120 
nilionów funtów. $uMB ta nie wydaje się ol- 
brzymia w porównanii Z prawie 400 miliona- 
mi funtów dęklarowafłych (qaly świat) przez 
Microsoft na promocję Xbeksa. Firma zorga 
nizuje specjalne kursf programistyczne, ma- 
jące pomóc autorom Dprogramowania w do- 

głędnym podllaniu Sprzętu. 
6086 
Strona Xboksa zośkała niędawno przebu 
dowana Najwałniejszą pÓwością jest lista 
kilkunastu gier, które zdstaną zaprezento- 
Nane wraz z urządzefłćm. Warto tez zajrzeć 
o regułarniedaktualmanegódzialu nowości 
Znajdują się w nim,między innymi informacje 
o tytułach, nad któryka: prace wciąz trwają 
h 





Tryllu 


I stworzył Bóg Chaos i podzielił go na Świa- 
tlość i Ciemność. | dal obu krainom życie i ro 
zum, itak powstały Duch Światłości i Książę C'em- 
ności. Nie pokłonił się jednak przed swoim Stwór- 
cą Książę Ciemności i chctat zastąpić Stwórcę 
tworząc nowe istoty. Jednakże Bóg i Duch nie 
ulękli się go i wytępili zarazę, jaką stworzyć my- 
ślal. Młodzi Bogowie, dumni ze zwycięstwa 


| | gwo- 
ich ojców, raczyłi stwgrzyć Słońce, Księżyc i Zie- 


mię. | wtedy Książę Ciemności, zapragnął opa- 


nować rasę ludzką i wzhięcić nową wojnę, co 
wywolało sprzęciw opó pwzdzykta hogi- 

ni lanny. wę "8 tedy na Księżycu, a Duch 
STEC eJ by móc z bliska strzec Zie- 


| zapędy k , 8 pomocny byl miecz 
więtym. Po latach spokoju zbu- 
zła, Pan Ciemności powró- 






BLADE OF DARKNESS, grę spotykaną rów- 
niez z przedrostkiem SEVERANCE, trudno wci- 
snąć na sztywno do utartego schematu gry ak: 


07 
ała 





cji. Zanim się obejrzymy, bokiem wylezie spo- 
ra dawka przygody i klimatów a la fantasy, a wie- 


* ko wypadnie pod ciśnieniem klasycznej rąban: 


ki. Hiszpanie z grupy Rebel Act przyjęli za cel 
zgrabnie połączyć wszystkie wymienione powy- 
żej gatunki w jedną całość i stworzyli grę na 
miarę TOMB RAIDER z niewiarygodnie wyso- 
ką dawką przemocy, która zrywa połączenia sy- 
naptyczne w mózgu i wywoluje niekontrolowa- 
ne reakcje calego organizmu 

Grę rozpoczynamy, wybierając jedną z czte- 
rech postaci: rycerza o imieniu Sargon, bar- 
WZIYS LEA CJUEALCAER ELEUCLTEJUCYH 
kę Zo. Każda z tych postaci posiada własne 


specjalne cechy i umiejętności odróżniające ją 
w wyraźny sposób od pozostałej trójki. Prefe- 
rują oni także różne rodzaje broni, co oznacza, 
iż konieczne staje się perfekcyjne opanowanie 
rozmaitych narzędzi mordu. 

Akcje BLADE OF DARKNESS prowadzi nas po 
rozrzuconych po całej krainie lokacjach, których 
w sumie jest osiemnaście. Każda z nich jest ory- 
ginalna, zaskakująca fantastyczna, i co najważ- 
niejsze przeogromne, bo składająca się z otwar- 
















cych 


Producent 


Wymagania minimalne: 


tych terenów, piwnic, lochów, tuneli, korytarzy, 
OLUELALCH AZALIA NS 
nych elementów średniowiecznej architektury, 
a także wypełniona mnóstwem niezbyt trudnych 
zagadek i pułapek. Pustynna świątynia, zamek, 
forteca lodowa, klasztor, kopalnia, arabski pa- 
lac i podziemne miasto to tyłko kilka z najcie- 
kawszych lokacji, jakie przyjdzie nam poznać. Nie- 
stety. aż piętnaście z nich jest wspólnych dla 
wszystkich bohaterów, co oznacza, iż grejąc róż- 





DO D A 

Mimo niewielkiego stażu BLADE OF DARKNESS w Sieci, po- 
jawilo się już wiele stron póświęconych grze, w tym równiez 
kilka dodatków (tzw. modów) usprawniających i rozszerzają- 
rozgrywkę 

BODLoader - narzędzi ułatwiające zarządzanie grą i modami 

LUB UgO WA 

Gladiator - mod rozszerzający tryb walki z botany, czyli kom 
PT A 4 LUB UP CZPLLUL ILU 

Difńculty - mod umożliwiający regulację poziomu trudności 

LATIH:) 
5 t M. 


BE IE, 
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Cienie w BLADE OF DARKNESS to najbar 
dziej rzucsjący się w oczy element silnika gre 
ficznego. Kilka źródeł światia (m.in. pochoa 
nie, ogniska, witraże, słońce) znajdujących 
SIE o %4M4-1U PLBL PAP LUKYU 
canymi przez postacie i rozstawione wokól 
przedmioty budują niesamowity klimat. JE 
dyne porównanie, jakie przychodzi na myśl 
to efekty pracy holiywodzkich spe jalistów 
od oświetlenia. Dynamicznie rysowane cie 
nie kładą się lagodnie na podlodze, ścianach 
odbijają na powierzchni wody, zalamują na 
wszelkich nierównościach powierzchni two 
rząc często karykaturalne, niemalze diaDe| 
skie obrazy. Piękna robota 


nymi postaciami powtarzamy większość pozio- 
mów. Czy oznacza to, że gra jest nudna? Skąd- 
że znowu. Twórcy z Rebel Act przygotowali czte- 
ry różne scenariusze charakteryzujące się róż- 
nymi fabułami i łącząca przygotowane misje w rózne 
kolejności. Mamy również możliwość wybiera- 
JELOEIZPEW RUE IN yz 
dostępnych w danym momencie, czego nie na- 
leży bynajmniej utożsamiać z przejmowaniem cal- 
kowitej kontroli nad fabułą, a jedynie z dość cie- 
kawym urozmaiceniem rozgrywki. 


Bio» 


W tym momencie odpowiednie wydaje się pre- 
wencyjne ostrzeżenie czytelników słabnących 
na widok krwi i szczególnie wrażliwych i popro- 
szenie ich o ominięcie najbliższego akapitu. BLADE 
OF DARKNESS to gra, w której jucha tryska 
niczym świeżo otwarty szampan. Specjalny sys- 
UPD C DZETTEECE EELS 
wyglądała jak najbardziej realistycznie, rozle- 
wała się po posadzce i wsiąkała w ziemię bądź 
śnieg. Nic zatem dziwnego, że gra w wielu kra- 
jach otrzymała etyketkę „Dozwolone od 18 lat”. 
Nasi przeciwnicy rez za razem tracą ręce, dlo- 
ENO ALWNRCUT ZAOCZNIE 
ty ciała. Przyjemność nieskrępowanej rąbanki 
zapewnia specjalny system walki stworzony na 
potrzeby BLADE, podobny nieco do tego, jaki 
stosuje się w klasycznych mordobiciach. 
Wszystkie kombosy, czyli odpowiednie „ukła- 








dy choreograficzne” ciosów wykonujemy wc!- 
skając klawisz ataku i kombinację klawiszy kie- 
WULOW AL JEKUEF CHELLO YZ ZY 
go ich odkrywania - wszystkie zestawy rozpi- 
sane są w doskonale przygotowanej pomocy 
dostępnej pod klawiszem F1. Każ- 
da z postaci posiada ponadto 20 różnych ro- 
dzajów ataków, do których zalicza się także te 
specjalne, magiczne, których zastosowanie po- 
woduje drastyczne obniżenie poziomu energii 
u przeciwnika. 

Nie oznacza to jednak, iż znaczenie bloków 
MOZE ELEBLCOE HERY LS 
rzystanie tych trzech elementów walki, jak rów- 
nież trybu automatycznego namierzania, w któ- 
WUIELNELDAN IA LEE O CES 
zycję naszego bohatera względem wroga, otworzy 
PALE OEZUA CENA 

2 tematem walki ściśle związane jest poję- 
cie broni. Tej z kolei w BLADE jest pod dostat- 
kiem. Na ponad sto jej rodzajów składają się mie- 
cze | topory jednoręczne i dwuręczne, halabar- 
dy, młoty, dzidy, bosak, luki, pałka, maczety i olbrzymie 
szable, wszystkie charakteryzujące się ofensyw- 
nymi i defensywnymi parametrami opisującymi 
ich przydatność. Cześć z nich poukrywana jest 
w róznych miejscach ne mapach, lecz większość 
możemy po prostu odebrać pokonanym prze- 
ciwnikom. Każdy z trzymanych w ręce obiek- 
tów możemy dodatkowo odrzucić, co przy odro- 
binie szczęścia umożliwia trafienie np. mieczem 
w stojącą kilkanaście metrów obok, niczego nie 
spodziewającą się maszkarę. NEWELSZLUNE 
siadanie broni nie wiąże się jednoznacznie z umie- 
jętnością posługiwanie się nią - co potężniejsze 
narzędzia wymagają odpowiednio wysokiego po- 
ziomu energii i doświadczenia. 


Równie wiele jest rodzajów naszych przeciw- 
ników. Rycerze, orki, trolle, demony i kościotru- 
py to najpopularniejsze rasy, jakie spotkamy prze- 
mierzając bajeczne skonstruowane poziomy. Każ- 
da z nich ma własną zwa co latwo zauważyć 
WANT ZA STY: 
oka. Orki są bezna- 
dziejnie glupie i ata- 
UERUZLJK ELUZ 
ku, natomiast ryce- 
rze są bardzo dobrze 
zorganizowani, in- 
teligentni, a czasa- 
mi nawet złośliw.. 28- 
ręczam, iż widok 
AWIECEZWIZZE 
wającego na nas 
lekcewaząco ręką 
opancerzonego dry- 
blasa rozsierdzi na- 
wet najspokojniej- 
Szego gracza, który 
opamięta się dopie- 
ro w chwili, gdy 
resztki ciała przeciw- 
nika fruwać będą po okolicy. Jest w tym i udział 
rewelacyjnego silnika 3D stworzonego specjal- 
nie na potrzeby gry, dzięki któremu udało się na 
szeroką skalę wykorzystać technikę motion-cap- 
ture obecną przy realizacji ponad 1.7 tys. ani- 
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R CYTOWANE EEK OWCE: A 
syć spore - PIl 450, 180 MB RAM i GeForce2 GTS 
nie uwalniają bynajmniej gry od czkawki. 

Mimo wszystkich roleplejowych i przygodówko- 
wych akcentów BLADE OF maa jest tylko, 
lub aż, rozbudowaną grą akcji, w któ- 
ZOEONEW CA LELIEJA m i ea. Ż wd 





nia dobrych kilkadziesiąt godzin wspanialej zaba- 
wy. co warto docenić w czasach, gdy coraz więk- 
sza część gier to tzw. „jednopopoludniówki”. Fakt, 
iż wspiera ona tryb multiplayer tylko w sieci lo- 
kalnej (mimo wykorzystania protokołu TCPAP!), a po- 
PWAELWEKRELE EZ UEK O ICT 
można nazwać zwykłą niedoróbką, która powinna 
zostać okupiona przez autorów chłostą i miesięcz- 
nym aresztem o chlebie i wodzie. Wyłączmy zatem 
umysl. Rzeźnię czas zacząć. 
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Do Dowództwa Gwiezdnej Floty 
Po wnikhwej analizie stwierdzam, ze zdolność Gwiezdnej Flo- 


ty do szybkiego reagowania w wypadku 
nego pc a wiele 


Rom u! 


sie d( 4 adzić do rozbic 


cla Zjednoczonej 


do życzenia Wrogowi e tacy 
2 M 1 wielu innych za wszelką ce Ap st e" | 
Federacji Plane 


ZaGMOZETUA ZEMIĘU Z- 


jak Borg 


naszymi jednostkami TOZDLOSZOL IYMII BO 6 -ałe, Galaktyce, ni 1e- 


mozliwe jest skuteczna ochrona wszystkie h 
Jako ze budowa nowegc 


> statku — U.5.5. 


JranIic : 


Incursron — doDlega 


końca, załoga, która go przejmie powinna zostać tak prze- 
szkolona, by mogła przeprowadzać szybkie akcje dywersyjne 
na terenie wroga. Proponuję stworzenie elitarnej jednostki do 


U.5.5 INCURSION 


AWAY TEAM jest najnow- 
Szą produkcją, która po- 
większa pokażną juz rodzinę 
gier rozgrywających się 
w Świecie Star Trek Next Ge- 
neration. Gracz obejmuje 
dowództwo nad 1/-osobową 
załogą statku U. $. S. Incur- 
sion, w skład której wchodzą 
oficerowie dowodzący, ofice- 
rowie ochrony, medyczni, 
inżynierowie oraz naukowcy. 
Wszyscy starannie wyselek- 
gonowani przez komandora Da- 
ta oraz admirała Nolotala spo- 
śród absolwentów Akademii 
Gwiezdnej Roty. Jednostkę stwo- 
rzono do realizacji najtrudniej- 
szych zadań, niejednokrotnie 
wymagających działania na terenie wroga, co 
jest mozliwe dzięki specjalnemu Systemowi Ho- 
lograficznego Maskowania, w jaki wyposazo- 
no U.S.S. Incursion. 
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GALAKTYCZNY SPISEK 


Grę rozpoczynamy od przeprowadzenia 
jednej z takich akcji. Okazuje się, ze Romula- 
nie oblegają Klingonów, co moze wywołać mię- 
dzynarodowy kryzys. Federacja jak zwykle sta- 
wia sobie za cel ochronę nie tylko swoich gra- 
nic, ale i granic innych, toteż wysyła nas, byśmy 
wspomogli waleczny lud z pomarszczonymi czo- 
łami w walce z najeźdźcą. Szybko jednak oka- 
zuje się, ze wszystko jest bardziej skompliko- 
wane niż się z początku wydaje. Natrałiamy 
na galaktyczny spisek obejmujący swoim za- 
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szybkiego reagowanią 
admurał Nolotal 


Dowództwo Gwiezdnej Floty 





Sięgiem nie tylko wspomnianych Klingonów i Ro- 
mulanów, ale i Borga, spokojny lud z planety 
Wulkan oraz... wysoko postawionych członków 
Gwiezdnej Floty! 

Fabula jest ciekawa I stanowi spójną całość. 
Mogłaby być nawet całkiem niezłym punktem 
wyjściowym dla kolejnego filmu z serii „gwiszd- 
nej tułaczki”. 
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STAR TREK COMMANDOS 


Jeżeli chodzi o rozgrywkę, to mamy do czy- 
nienia z kalką gry COMMANDOS, tyle, ze z ele- 
mentami dodatkowymi, innymi postaciami 
oraz diametralnie różnym umiejscowieniem ak- 
cji. Co oczywiście jest zaletą, a nie wadą. 

Ponieważ Świat Next Generation jest bar- 
dzo bogaty i całkiem inny od naszego, twórcy 


zapewnili nam dorad- 
cę w osobie komando- 
ra Data, któremu gło- 
su użyczył Brant Spi- 
ner. Co więcej, w jednej 
z misji odbijamy Amba- 
sadora Worfa, który 
przemawia głosem Mi- 
chaela Dorna. Na tym 
jednak nie koniec. 
Wielbiciele Star Treka 
szybko zauwaZą INNE zna- 
jome elementy — Slo- 
vaak to wykapany Tu- 
vok, Quint Freedman 
to Chakotay (obaj ze 
statku Voyager), zaś 
kapitan Refelian to 
nikt inny, jak kapitan 
Sisco z Deep Space 9 
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SZEŚCIU WSPANIAŁYCH 


Każdy z osiemnastu etapów zaczyna się od 
odprawy, podczas której Data albo Refelian za- 
poznają nas z celem misji. Zwykle chodzi o wy- 
kradzenie tajnych danych, podłozenie ładunków 
wybuchowych w fabryce lub uratowanie jakiejś 
osoby. Zeby jednak nie było nudno, pojawiają 
się nagłe zwroty akcji. A to nasz statek zosta- 
je napadnięty i musimy go bronić, a to nasza 
załoga zostaje porwana przez Borga itd. Poza 
tym zawsze mamy do wykonania zadania głów- 
ne i poboczne. O ile wypelnienie pierwszych jest 
oczywiście niezbędne do ukończenia misji, o ty- 
le te drugie nie są obowiązkowe, ale z pewno- 
ścią opłacalne, gdyż zwykle owocują uzupełnie- 
niem naszego ekwipunku. 


Największą różnicę w porównaniu z COM- 
MANDOS stanowi mozliwość wybrania Spo: 
śród zalogi oddziału, którym będziemy kiero- 
wali. Twórcy gry nie pozostawili nam jednak 
zbyt dużej swobody działania. Często część dru- 
żyny jest przydzielona albo mamy Ściśle okre 
ślony asortyment niezbędny do ukończenia mi 
Sji, co w praktyce oznacza konieczność doko- 
nania wyboru spośród dwóch czy trzech postaci, 
które jako jedyne posiadają w ekwipunku po- 
trzebny przedmiot. 

Członkowie załogi U.S.S Incursion standar- 
towo wyposazeni są w phasery i tricodery, Na: 
ukowcy posiadają dodatkowo urządzenia umoż- 
liwiające włamywanie się do obcych kompute- 
rów, inzynierowie specjalne walizeczki ze 
sprzętem naprawczym, nato- 
miast oficerowie medyczni niosą 
na plecach przydatne apteczki. 
Reszta ekwipunku to róznego ro: 
dzaju broń (snajperka, granaty, 
miny) oraz inne urządzenia przy- 
datne w czasie akcji (teleporte- 
ry, elektroniczne wytrychy itd.). 
Są one w miarę równomiernie po- 
rozdzielane wśród załogi, mimo, 
iz siedemnaścioro jej członków róż: f 
ni się między sobą pod względem 
przydatności bojowej. Niektóre 
postacie posiadają specjalne 
zdolności, zwykle wynikające 
z ich przynależności do określonej rasy 

Sposób kierowania drużyną to sprawdzo 
ny standard, znany chociazby z COMMANDOS. 
Pamiętamy obecną takze w AWAY TEAM moż 
iwość poznania promienia widzenia kazdego 
z wrogów, nowością zaś jest wprowadzenie 
poziomu halasu. Jeśli drużyna biegnie, to na- 
wet odległe postacie zostają zaalarmowane, 
natomiast skradając się mozemy zajść wro- 
ga od tyłu Obsługa jest intuicyjna i nie tylko 


P266, 64M8 RAM, 500 MB HDD 








miłośnicy hitu z Eidos nie będą mieli z nią 
problemów. Zresztą nawet gdyby mieli, to 
powinny one zniknąć po pierwszej misji, któ- 
ra pełni funkcję treningu. 
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ZNDWU SYNDROM HITMANA 


Gra zapowiadana była na drugi kwartał 
tego roku, a ukazała się na Zachodzie przed 
czasem, gdyz już w kwietniu. Rzecz niesły- 
chana w tej branzy! Niestety, odbiło się to 
negatywnie na programie, gdyż mimo, iż 
usterek nie posiada nawet w wersji 1.0, 
nie ustrzegł się kilku istotnych błędów wy- 
nikających z niedopracowania. Gra obsłu- 
guje jedynie rozdzielczość 640x480, a in- 
tro wygląda całkiem fajnie 
do momentu, w którym po- 
jawiają się członkowie za- 
łogi U. S$. S Incursion. Tak 
tragicznej animacji po- 
staci dawno nie było. 

Następny problem — tu 
już możemy mówić o leni- 
stwie twórców — polega na 
tym, że gra jest za krótka 
i za łatwa. Ukończenie 
wszystkich misji zajmie 
czowi najwyzej tydzień. 
Mogłoby się wydawać, ze 
tryb multiplayer jest w stanie wydłużyć przy- 
jemność grania w AWAY TEAM. Nic z tego. 
Coraz częściej producenci, bojąc Się nega- 
tywnych opinii recenzentów, przygotowu- 
ją na siłę nieprzydatną opcję zabawy wie- 
loosobowej, byle tylko jakaś była. Tak tez jest 
w tym przypadku. W AWAY TEAM możemy 
zagrać przez LAN z jeszcze jednym graczem 
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i to tylko w trybie współpracy. W sumie ta sama 
gra, tyle ze kontrolujemy jedną postać mniej 
Sinjin Kirk Największą wpadką programistów z Activision 
jest sztuczna inteligencja postaci. Co ja piszę? Ja- 


ka inteligencja? W tej grze nie ma zadnego Al! Człon- 

kowie naszego oddziału zachowują się jak maneki- 

ny. Jezelrzostaną trafieni, to stoją nieruchomo aż 

do śmierci, która nota bene następuje bardzo szyb- 

| ko. Ratunkiem jest funkcja autopauzy, dobrze zna- 
na miłośnikom erpegów z Black Isłe. 

Równie źle wygląda sprawa w przypadku naszych 


przeciwników. To, że poruszają się po ustalonych 
trasach nie jest jeszcze najgorsze. Problem 

w tym, ze jeśli zabijamy jednego z wrogów i po chwi- 

li zauważą to jego kamraci, to pokręcą się chwilę 

Dr Sheila Thatcher | po okolicy, a następnie jak gdyby nigdy nic wracją 

| do swoich obowiązków. Weźmy inny przykład; Ro- 

mulanie to dumny i waleczny naród, ale rzucać Się 
w pojedynkę na sześciu uzbrojonych ludzi, kiedy wy- 
starczy zawołać krążący w poblizu patrol... Pulse Grenade 
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Niedoróbek jest całkiem sporo. Nie zmienia to 
iednak faktu, że gra jest naprawdę wciągająca. 
Z pewnością Sprawi radość kazdemu miłośniko- 
wi Star Treka, ale także tym, którzy z zapartym 
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tchem czekają na COMMANDOS 2 i DESPERADOS. = 

| wszystko byloby dobrze, gdyby nie cena, która | 

jest jak na dzisiejsze czasy astronomiczna — 189 Teleportatlon Brig 
złotych. Przeciez niedawno firma CODA wydała in- urządze! 


0 4 KI 


ną grę tej samej klasy, również na licencji Star 
Treka, za niecałe 30 PLN. 
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Herbal Extractor — urząd 
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Niecałe dwa lata temu ludzie z Interplay wypoczywal! po wy- 
daniu przełomowego, zdaniem wielu, BALDUR'S GATE. Pienią- 
dze płynęły rzeką, sypały się nagrody prasy branżowej. Pro- 
jekt drugiej części gry dopiero rodzi! się w umysłach scena- 
rzystów. Kilkunastomiesięczną dziurę postanowiono wypelnić 
krótką, prostą i przyjemną grą opartą na baldurowym Infinity 
AUE PDZUJ CY ZY TOW ZIN ELLJELEKTTE 
larność zdobędzie ten tytuł. 

OCTU EPIC EW EW UPA CZA TELE PYT 
gry w kilka(naście) miesięcy po premierze. HEART OF WINTER po- 











ion wagiąć części BALDUR'S GATE, wzbogacając się o bonusową 
płytę z nowymi misjami. Na jej polską wersję musieliśm) czekać W ALE WEEK Z PEKNCYJNU CH 
ich miesięcy. Na szczęście było warto. : w nic pap Aki dać się we 


datki c miasto Serce Zimy, w któ- 





przygody, kiedy zaczynają sh » posia in- m 
teresujące po z hordami nowych, ni- 
LAZĄ nie widzianych stworów. 
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czas walki przyśpiesza w cza- - 
sie spacerów po lesie łag0- 
dz stargane nerwy 
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mów. aby dokładnie poznać przygoto- uko : bę przeciwników (często po- 
waną przez autorów intrygę sługujących się magią) spa- 
Cieszą małe ale bardzo potrzebne zmiany. Podobne jak w BG2 obsłu- __ dła nieco szybkość animacji Nie zyczę nikomu rozgrywania ostatniej 
giwana jest rozdzielczość 800x600 oraz wyzsze - poprzez zmianę para- __ walki na komputerze wolniejszym niż 500 MHz. Przesunięcie kurso- 
metrów w pliku konfiguracji. Nieskończenie pojemne torby na klejnoty, _ ra myszy o 10 cm trwa kilka sekund. . 
scrolle ! napoje pozwalają nosić ogromne Trudno ocenić czas potrzebny na ukończeme Serca Zimy Mnee; 
ości wyposażema. Dodano nowe portre- doświadczonym graczom moze to zająć nawet ponad trzydzieści go- 
ty oraz sample mowy postaci Pojawiło się dzin, biorąc pod uwagę częste ładowanie gry po śmierci którejś 2 po- 
trochę nowych, wysokopoziomowych za- _ staci. Starzy wyjadacze skończą grę po około piętnastu godzinach 
kięć, bardzo przydatnych dla magów. któ- __ doskonałej zabawy. 


rzy mogą teraz osiągnąć trzydziesty po- Dodatek wart jest swojej ceny. Pamiętajcie tylko. że wymaga ory- 
LUPO CYT) ginalnej wersji gry. Mam też nadzieję ze nie pozbyliście się plików 
te — -- Ga nA = Poziom trudności jest oczywiście nie- _ z zapisaną grą - w przecrwnym wypadku czeka was zmudne prze- 
co wyższy. niż w oryginale Lodrve gole- _ chodzenie IWD od początku. * 
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NIKT TU AMERYKI NIE ODKRYŁ 


Wyprodukowanie klona to przedsięwzięcie bar- 
dzo ryzykowne Wiedzą o tym zarówno gene- 
tycy, jak i producenci gier. O ile naukowcom 
udaje się to stosunkowo rzadko, komputero- 
wi developerzy klonują szybko i masowo. Ja- 
kość ich produktów jest jednak bardzo zrózni- 
cowana. 

Stworzenie gniota wiąże się równiez z inny- 
mi konsekwencjami dla kazdej z wymienionych 
profesji. Genetyk, zanim powola do zycia ko- 
lejną Dolly, poświęci trzysta próbek i nikt z te- 
go powodu nie podniesie larum. Producent na 
tyle błędów nie może sobie pozwolić. Idąc tym 
tropem, dochodzimy do wniosku, ze ekipa Da- 
ta Becker to typ ludzi, jakiego ze Świecą Szu- 
kać w świecie komputerowej rozrywki. 

lch najnowsza produkcja to klon wysokobu- 
dzetowej, wysokokalorycznej I bardzo popular- 
nej strategii czasu rzeczywistego AGE OF EM- 
PIRES 2. Równie udany jak sławna owieczka. 


PO PIERWSZE 


„..autorzy podjęli próbę stworzenia ciekawej 
fabuty wykorzystującej niewyeksploatowany do 
tej pory temat Dzikiego Zachodu. W zalezno- 
ści od tego, którą cywilizację wybierzemy (ln- 
dianie, Meksykanie, Amerykanie, Przestępcy), 
przyświecają nam zupelnie inne cele, które osią- 
gamy róznymi sposobami w misjach różniących 
się czymś więcej niż kolor ludzików i wygląd bu- 
dynków. Raz było to zniszczenie wagonów trans- 
portowych osadników amerykańskich, raz 
obrona przed hordami czerwonoskórych i prze- 
stępców, a mnym razem kradzież broni zaawan- 
sowanym technicznie siłom zbrojnym Stanów 
Zjednoczonych. Summa summarum do dyspo- 
zycji gracza oddano cztery kampanie, po oko- 
ło dziesięć misji każda. 
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PO DRUGIE 


„ każda cywilizacja zdecydowanie różni się 
od innych. Co prawda nie ma ich tylu, co w AOE 
2, ale za to wybór bardzo konkretnie przekla- 
da się na taktyki i strategie Indianie na przy- 
kład to cywilizacja, której główna siła leży w umie- 
jętnym wykorzystaniu terenu, ponieważ star- 
cie na otwartym polu zazwyczaj kończy się dla 
nich rzezią lub co najmniej wielkimi stratami. 
Specjalizują się zatem w atakach partyzanckich, 
podprowadzaniu jednostek wroga pod luczni- 
ków, stosowaniu kamuflazu itp. Przeżyłem szok, 
obserwując moich indiańskich podopiecznych, 
którzy przemykali między drzewami i przepły- 
wali rzekę. Bodajże pierwszy raz widziałem coś 
takiego w RTS-ie. 

Amerykanie to, historycznie podchodząc do 
sprawy, cywilizacja przeciwna Indianom. Są za- 
awansowani technicznie, polegają głównie na 
jednostkach wykorzystujących najnowsze pro- 
dukty firm Colt i Winchester oraz konnicy Mo- 
gą pochwalić się silnymi fortyfikacjami i zaawan- 
sowanymi Łaktykami przejawiającymi się two- 
rzeniem ciekawych formacji, które jednak w starciach 
partyzanckich na niewiele się przydają. 

Meksykanie to, operując oczywiście stylisty- 
ką gry, inni Amerykanie Ich siła równiez lezy 
w jednostkach strzelających i opiera Się na in- 
tensywnym pozyskiwaniu zlota, fortyfikacjach 
i formacjach. Do ciekawych opcji opracowanych 
dla tej nacji należy np. przeciąganie wrogich jed- 
nostek na swoją stronę w czasie walki i kumu- 
lowanie złota przez odpowiednie datki na lokal- 
ną plebanię. 

Outlaws, czyli Przestępcy zwalili mnie 
z nóg. Przede wszystkim grający nimi nie mu- 
si martwić się dostarczaniem jedzenia potrzeb- 
nego zwykle do produkcji kolejnych jednostek. 
Wystarczy, że zbuduje kilka bimbrowni i odpo- 
wiednio często dostarczy swym podopiecznym 
ich wyroby. Będą mnożyć się jak szaleni... Mniej 
zabawny, ale jakze oryginalny, jest ich sposób 
zdobywania uzbrojenia. Po prostu je kradną 
Wypady lupieżcze to podstawa egzystencji prze- 
stępców. Oczywiście ich sposób walki trudno 











określić jako finezyjny, ci ludzie po prostu rzu- 
cają się bandą z zasadzki, palą i strzelają, bio- 
rą. co chcą. Z drugiej jednak strony czego ocze- 
kiwać od ekipy, której średni poziom stęzenia 
alkoholu we krwi wynosi 3,2 promila. 


PO TRZECIE 


„zastosowano ciekawy system zbierania su- 
rowców. Podobnie jak w AOE 2, nalezy do nich 
drewno, złoto i jedzenie, brak jednak kamienia. 
W dodatku w zalezności od nacji, kto inny te 
surowce zbiera, istnieje bowiem podział na ko- 
biety i męzczyzn. Występują także swoiste róż- 
nice kulturowe, które przejawiają się na przy- 
klad tym, ze u Indian budynki stawia kobieta, 
a u Amerykanów facet. We wszystkich cywi- 
izacjach kobiety uprawiają pole, a mężczyźni 
zbierają surowce. To rozwiązanie jest o tyle cie- 
kawe, że na początku gry. kiedy jest niewiele 
dostępnych surowców, musimy podejmować po- 
wazne decyzje dotyczące skladu populacji na- 
szej Osady. 

Rozgrywka naśladuje sprawdzony i po- 
wszechnie lubiany system AGE OF EMIPRES 2. 
Osoby pasjonujące się grą Microsoftu poczu- 
ją się jak w domu, a gracze z nią nie zaznajo- 
mieni będą potrzebować pól godziny, zeby się 
wszystkiego nauczyć. Na pewno pomoze m w tym 
doskonała instrukcja. która jasno opisuje 
wszystkie funkcje dostępne w grze. 

Mam jednak zal do autorów, że nie skopio- 
wali w stu procentach pewnych powiązań mysz- 
kowo-klawiaturowych, które miala „gra mat- 
ka”. Intertejs potrafi wkurzyć, szczególnie w przy- 
padku większych bitew. Brakuje takze opcji 
definiowania kławiszy, co znacznie utrudnia szyb- 
kie stawianie budynków i produkowanie jedno- 
stek. Ma to znaczenie głównie w grze wielo- 
osobowej, kiedy często czas liczy się bardziej 
niż taktyka. 

Tytuł firmy Data Becker śmiało można po- 
lecić amatorom gier ładnych. Grafika, ogólnie 
na wysokim poziomie, dla każdej cywilizacji jest 
inna, bardzo przyzwoicie animowana, utrzyma- 
na w doskonałym klimacie. W pamięć zapada- 
ją takie widoki, jak ludzie wiszący na szubieni- 
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cach w kwaterze głównej przestępców albo In- 
dianin przemykający przez szeregi wroga. Po- 
siadaczy większych monitorów ucieszy równiez 
rozdzielczość 1280x1024 

AMERICA to zdecydowanie gra singlowa (szcze- 
góły w ramce), prezentująca wysoki poziom wy- 
konania i bardzo wciągająca. Jezeli lubicie RTS- 
-y oraz samotną rozgrywkę, a jeszcze przypad- 
kiem podobala wam się AOE 2, bez dwóch zdań 
polecam zakup. Uwazam, ze oryginalny klimat, 
bardzo ladna grafika i róznorodność cywiliza- 
cji to więcej niż 
trzeba, aby za- 
chęcić gracza 
do spędzena ki- 
kunastu go- 
dzn przed kom- 
puterem. 

No i jest ż0 
głos w dysku- 
sji o moralnych 
aspektach klo- 
nowania. M 


Data Becker 
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Główną siłą obu częśc! AGE OF EM- 
PIRES byl tryb gry wieloosobowej. O sin- 
glu szybko wszyscy zapomnieli i zaczę 
li spotykać się na serwerze Microso 
ftu, by walczyć z mądrzejszymi niz komputer 
przeciwnikami. 

Nie da się jednak powiedzieć tego Sa- 
mego o AMERICA. Przede wszystkim map 
multi jest dwadzieścia, a plansza na osiem 
osób tylko jedna... Odpadają więc gry | 
zespołowe (po kilku rozgrywkach po pro- 
stu się znudzą], znacznie zwiększające 
nieprzewidywalność rozgrywki. Nie 
sklonowano równiez generatora map 
który unieśmiertelnił AQE 2. Dwadzie- 

| Ścia slabych map, brak możliwości do- 
dania nowych... AMERICA to zdecydo- 
wanie gra dla samotnych strategów 
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Wszyscy wiemy, że nie powinno się zabijać 
poddanych królestwa, w którym jest się na słuz- 
bie. Tym bardziej że księżna Amidala jest do- 
brą władczynią, sprawiedliwą i mądrą. Trudno 
jednak oprzeć się takiej pokusie. Cale stado współ- 
plemieńców Jar Jar Binksa (a może i on sam!) 
biega w poplochu 
tuż przed nosem 
twego myśliwca, 
śmiesznie prze- 
bierając nóżkami. 
Po chwili w tym 
miejscu pozostaje 
jedynie spalona na 
kwarc ziemia. Nikt 
nic nie wiedział, 
prawda? 

Na szczęście 
w nowej grze, fir- 
mowanej przez Lu- 
casarts I szczycą- 
cej się kultową 
nazwą Star Wars 
w tytule, sytuacje takie są jedyną możliwością 
spotkania Jar Jara, koszmarnie kiczowatego I iry- 
tującego stwora, który wielu nawet najzago- 
rzalszym fanom Gwiezdnych Wojen popsuł przy- 
jemność oglądania Epizodu Pierwszego. 
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battLe for NAboo 


CZAS PRZESZŁY 


BATTLE FOR NABOO jest bowiem typową zręcz- 
nościową strzelaniną, bliźniaczą siostrą jed- 
nej z poprzednich starwarsowych gier - 





ROGUE SQUADRON. Są na tyle podobne, że 
włączając tryb z kokpitu, w którym nie widać 
sylwetki naszego statku, można je pomylić. Za- 
stosowano ten sam engine graficzny, który mi- 
mo iż zmodyfikowany, nie jest szczytowym osią- 
gnięciem programistycznym. Dwa lata temu 
potrafił napędzić ładną grę, teraz wygląda na 
program... sprzed dwóch lat. Niech mnie Jab- 
ba wyciućka, jeżeli miałbym powiedzieć, że gra 





ATS 


POPRZEDK IE 





POKOLENIA 


jest przez to brzydka. Jest po prostu przecięt- 
nie wyglądającą produkcją, sprawnie wykorzy- 
stującą możliwości nowych akceleratorów, nie- 
źle też działającą na słabszym sprzęcie, ale pre- 
zentującą się gorzej od bezpośredniej konkurentki 
w tym gatunku - CRIMSON SKIES. 


Pentium H 233 Miz 
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Podobieństw do 
ROGUE SGUADRON dostrzeżemy więcej. Taka 
sama jest na przykład konstrukcja gry. Okre- 
ślamy imię naszego pilota i bez żadnej rozbu- 
dowanej odprawy czy przesadnie zarysowanej 
linii fabularnej przechodzimy do wykonywania 
kolejnych misji. Przed kazdym startem wybie- 
ramy maszynę, którą będziemy kierować, o ile 


bers rpmttww 
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Gier komputerowych umiejscowionych w uniwersum Gwiezdnych Wo- 
jen wydano dotąd moc (niech będzie z Wami). Żadnej nia można było 
określić słowem - wybitna. 
| STAR WARS EPSIODE ONE: RACER wypadł zdecydowanie lepiej. Dyna- 
| miczne wyścigi dziwacznych maszyn, składejących się z potężnych sil- 
ników i malutkiej kabinki (zwanych POD-ami], w filmie należały do naj- 
lepszych scen. Również gra efektownie oddawała ogromne prędkości, 
, z jakimi mknęły one po bardzo ciekawie zaprojak- 
towanych trasach. Zawody były emocjonujące, 
joystick grzał się do białości, gra wyglądała do- 
skonale. 
Gorzej wypadł tytuł PHANTOM MANACE. Niby przy- 
godówka, niby gra akcji, nieźle pomyślane, ala go- 
rzej wykonana. Mogły podobać się watki z dro- 
idami na miecze świetlne i ciekawa fabula. Sta- 
be byty zagadki, raziy fczne niedopracowane elementy. 
Znikła z rynku i pamięci graczy bardzo szybko. 
Do Epizodu Drugiego także przygotowane zostaną przynajmniej trzy gry... 
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Gry 


Dwa lata temu Dynamix w kooperacji ze Sier- 
KW CEILOZUECH AL DZELOCREM CEJ 
w nieustannie rozwijanym przez obie firmy Świe- 
cie Starsiege. Odległa przyszłość, niezwykle tech- 
nologie — materiał na grę komputerową jak zna- 
lazł, Po strategiach (na przykład CYBERSTORM 
2, której pełną wersję znajdziecie na płytce) 
przyszedł w końcu czas na wciąż bar- 
dzo popularne strzelaniny FPP 
Sukces STARSIEGE: TRIBES skłonił 


firmy do prac nad drugą częścią gry. 


Fabula sztampowa i nie warta 
wzmianki. Gra nie ma prawdziwe- 
go trybu „single player” — jedyną 
rozrywką dla samotnego gracza jest 
kilka misji treningowych oraz zaba- 
waw z i. BOT. 
-ami. Niestety, tak mocno obcią- 
żają procesor, że dodanie dziesię- 
ciu lub więcej sztuk powoduje 
spadek FPS o połowę. Biorąc pod 
uwagę fakt, że zabawa w TRIBES 
zaczyna się przy 20-30 graczach 
CZEMU E Z UELNUCE 
ry map], BOT-y polecam tylko masochistom i po- 
SELENA NUKE 


Druga część TRIBES jest bardzo podobna 
do poprzedniczki. Wprowadzono oczywiście 
UULEA PEEEZCWA ARTE TAETHOE 





stała zaproponowana przez graczy. Cynik mógł- 
by stwierdzić wręcz, że TRIBES była tylko gi- 
gantycznym betatestem TRIBES 2... Jedną 





z najważniejszych innowacji jest zmiana 
MOW ENER Js ZO ASTI 


LOOEWKY WELDEWAZA ALE SEEN 
UA LC OFE WA" ZACINA IFE 
ZIERIEK TEEUEZEJ OZ EYE KMTHKNE 
MEŁOZLAH 
ny cel wrogich 
snajperów. 

Trzy klasy posta- 
ci: Scout, Assault 
MI ZUEMALUEE 
ją swoje zalety 
EWA CJA 
jeni zwiadowcy mo- 
ERUDEWZIJ CY 
WAN CEOALKCT GH 
zbrojni zupełnie nie 
UCLECEELZNN 
ale noszą najlepsze 
PIWEM AR MJYCH 
Mają niestety trud- 
ności z poruszaniem 
się — są powolni i la- 
tają nisko jak jaskół- == 
ki przed deszczem. 

Skoro już o poja2- 

dach mowa — doszło kilka nowości. Oprócz 
znanych transportowców Są „motocykle” słu- 
żące głównie do niezwykle szybkiego prze- 


mieszczania się po mapie, bombowiec z miej- 
scem dla tylnego strzelca, czołg oraz mini- 
UYZLELOLCHNA TE ODEPPAN YACH 
la na podróż kilku żołnierzy. W bombowcu 
na przykład oprócz strzelca leci też piłot i bom- 
bardier. Od ich umiejętności często zależy 
PPYTOWZZNENUIE LA 


TRIBES 2 oferuje ponad sto na- 
granych (w języku angielskim) wia- 
domości, za pomocą których maż- 
na szybko (po naciśnięciu kilku kla- 
wiszy) komunikować się z kolegami 
z teamu. Usprawniono interfejs 
dowódcy oddziału. Liczba za- 
wartych w nim opcji na począt- 
ku nieco przytłacza, ale z czasem 
wszystko zaczyna układać się w lo- 
giczną całość. Siatka rozmiesz- 
czonych na mapie skanerów 
(maksimum trzydzieści sztuk) peł- 
ni rolę. urządzeń wczesnego 
ostrzegania, wykrywając przeciw- 
ników używających „cloaka” oraz 
informując o masowych ruchach wrogich 
ELO WEW AENCZW CRY TE TELE 


nie rozkazy poszczególnym członkom zespolu, 
zaznaczy na mapie punkty orientacyjne, a w ra- 
zie potrzeby zarządzi odwrót lub frontalny atak. 





Nie da się przecenić roli dobrego 
dowódcy. Już w COUNTER STRI- 
KE, gdzie nie gra się praktycznie 
w składach większych niż dziesię-. 
cioosobowe, rozgrywka potrafi 
być dość chaotyczna przy braku kon- 
trolującego sytuację lidera. Mecze 
32-64 osobowe to w TRIBES 
2 codzienność. Gracze często gu- 
bią się na olbrzymich mepach i obec- 
ność czuwającego nad ich losem wielkiego bra- 
ta bardzo dobrze wpływa na morale. 


Pomysł (pierwszy raz wykorzystany w UNRE- 
ALU) na zawarcie wszystkich narzędzi potrzeb- 
nych przeciętnemu graczowi w menu progra- 
mu bardzo rozwinięto. Po uruchomieniu gry ma- 
my dostęp do klienta IRC, poczty elektronicznej, 
przeglądarki grup dyskusyjnych i narzędzia mo- 
nitorowania serwerów. Gdyby jeszcze dodać 
do tego zestawu odpowiednik ICQ, można by 
AO WELCZZLY LEE IZYNY ZAC ZNP 

Niestety, tak ambitny projekt nie mógi obyć 
się bez „buraków”. W ciągu kilku tygodni od 
premiery ukazalo się sześć łatek. Na mistrzo- 
stwo świata zakrawa wydanie poprawki do pro- 
gramu odpowiedzialnego za instalację patchy. 





Tuż po instalacji pudełkowej 
gry czeka nas długie Ściąga- 
nie danych z serwera Sier- 
ry — można w tym czasie spo- 
kojnie udać się na herbatę, 
ciastko i lekturę instrukcji. 

Nieco przerażające są 
WZA WTU ELUEK IW AOI EJ) 
lub Celeron 800 Mhz powi- 
nien wystarczyć do w mia- 
rę płynnej gry w średnich rozdzielczościach, Vo- 
odoo 3 jest już zbyt slabą kartą. Ze względu 
na ilość tekstur, autorzy zdecydowanie zale- 
cają sprzęt z 64 MB RAM na pokładzie. 


Ostatnią rzeczą, której powinniście się spo- 
dziewać, to dobre warunki gry na zagranicz- 
nych serwerach. Plotka głosi, że polski dystry- 
butor TRIBES 2, Play It, ma zamiar uruchomić 
własny serwer. Warto poczekać aż rzeczywi- 
ście powstanie, bo zabawa wyłącznie z BOT- 
-ami obniża ocenę Te o połowę. Postarajcie się 
TE UO EAT E LY LP LOTLZTNA ET 
to też cały czas pamiętać, że jest to gra stwo- 
rzona do zabawy w Sieci. Nie posiadając sta- 
lego łącza, chociażby SDI, nie ma sensu jej ku- 
pować. 
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apyrus znów to zrobił. Wydal grę będącą wzo- 
doskonalości w swoim gatunku. Inne sy- 

EREEZNE OKU KI: PIPE CER 
kącie i nie wiedzą, co ze sobą zrobić. Czwar- 
ta część "jazdy w kółko” jest bowiem absolut- 
nie rewelacyjna. 

Wreszcie, po latach oczekiwań, Dave Kaem- 
mer i Randy Cassidy zaangażowali się w pro- 
MALE EAN Wyd LUWR TWINS 
ty na wyprzedzającym epokę o przynajmniej pięć 
lat Grand Prix Legends. NASCAR Racing 4 nie 
jest podrasowaną wersją "trójki", która z ko- 
lei była nieco lepsza od części drugiej. To kom- 
WEWLELNWYZE ich 

Zabawę trzeba zacząć od stworzenia nowe- 
go profilu kierowcy. Proponuję uczcić pamięć 
Dale'a Earnhardta (ramka obok) i zająć jego miej- 
sce za kierownicą Chevroleta Motecarlo. Je- 
śli czarny kolor wozu wydaje się Wam zbyt przy- 
EWEIEWZIAW ELMAR EOEHOOEZEELEIS 
niczego i dokonać zmian. 

Początkujący kierowcy na pewno będą mie- 
JEDNE WISZA M GUENEWLLOW zy 
PEP LWEJEJEHTUKZ OCABIELHK EEE YES 
znaczone są opcje pomocy, w tym ABS i kon- 
trola trakcji. Auto trzyma się toru jak przykle- 





jone, trudno wyprowadzić je z równowagi, a |, 


ZWEELEJ NAP OEERIEDZECATIK EE 
nować. Opcja "trening" doskonale nadaje się 








do podnoszenia umiejętności, stopniowego po- 
zbywania się sztucznych ułatwień i w końcu te- 
stowania nowych, lepszych ustawień na poszcze- 
gólne tory. 

Setupy to temat rzeka. Domorośli mecha- 
nicy będą mieli olbrzymie pole do popisu - zmie- 
nić można kilkadziesiąt parametrów bolidu. Od 
szybkości reakcji amortyzatorów, przez twar- 
dość sprężyn, stabilizatory, przelożenia, dyfe- 
EE EIALELE PELE NEG W EE CISY E 
Szy. Wyraźnie widać, jak bardzo asymetrycz- 
ne są ustawienia. Na wszystkich zakrętach większość 
masy auta znajduje się z jego prawej strony, 
dlatego opony tam zakładane są mocniej na- 
pompowane, sprężyny i amory twardsze, za- 
wieszenie wyższe. Z grą dostarczono całkiem 
niezłe setupy na wszystkie tory, jednak jeśli my- 
ślicie poważnie o Ściganiu się w sieci, koniecz- 
ne będzie ślęcznie nad dopieszczeniem detali. 

Oprawa audiowizualna nie rzuca na kolana, 
ale tez nie można jej wiele zarzucić. Pozbawio- 
na zbędnych ozdobników, zawiera wszystko, 
czego potrzeba do doskonałej zabawy. Bardzo 
przydaje się karta 3D z 32MB pamięci, tek- 


stury w wysokiej rozdzielczości kompletnie zmie- | 


niają oblicze gry. 

WEZZECM NS ZLECA T ka- 
riery (Championship) - jest prawie identyczna | 
jak w trzeciej części gry, z uwzględnieniem zmian 


Producent 
sierra 
Wymagania minimalne 


Pentium Il Z66MKHZ, 64M6E RAM 
2 MB karta 30 





kierowców i sponsorów na rok 2001. Warto 
za to wspomnieć o rewelacyjnie wykonanym me- 
nu gry sieciowej. Zapomnijcie o VROCu - Sier- 
ra otworzyła własny serwis, gdzie codziennie 
spotykają się setki kierowców. Opcje przymu- 
sowego widoku z kokpitu oraz dymu z opon ucie- 
szą wszystkich miłośników realizmu, ale moż- 
lhwość wymuszenia jednakowego setupu nie jest 
niestety dobrym pomysłem. Jeżeli 22 osoby na 
CATTO WAY GEYTIOM EUKELPZENSOSCH YE 
myślcie o 44 kierowcach ścigających się jed- 
nocześnie w Nascar 4. Po pierwszych okrąże- 
niach zostaje ich zwykle o połowę mniej, chy- 
ba że wyłączony jest tryb realistycznego 
odwzorowywania zniszczeń. A'propos zniszczeń 
- do N4 zakrad! się niestety burak pozwalają- 
cy wykonywać znany z GPL "Monza rail riding”. 
Zamiast zwalniać przed zakrętami można jechać 
na pełnej prędkości ocierając się o Ścianę, po- 
wodując minimalne zniszczenia, głównie karo- 
serii. Autorzy gry pracują już nad łatą, która 
ma zwalczyć między innymi ten problem. 
Czwartej odsłonie serii Nascar wróżę oszała- 
miającą karierę wśród miłośników symulacji. Bar- 
dzo łatwo jest połączyć się z internetowym ser- 
wisem Sierry i zacząć karierę wirtualnego mistrza 
kierownicy. Jeśli ukaże się linuksowa wersja ser- 
wera dedykowanego, uruchomimy ją na naszej re- 
_ setowej maszynie. Pingi będą doskonałe. ©) 





PIĘKNY I BESTIA 


Ford Taurus Sedan 

Silnik: 3.0 V6 DOHC 
WLJUELOWELEHZUWLU KORY 
ELSE AEC UKOKC UWE: 
Stopień sprężania: 9: 1 

Przyśpieszenie 0-100 km/h: okolo 9s (automat) 
SPEIELNEAKK| AGD 

Paliwo: minimum 87 okt. 


IILBCULUEA [LE CLEH"T" 

SILLBKAU 

WLK ETUELUBEŁWLUKOR UNIT 
WESWEWAUCEWA HEL LKOZUW JM 

Stopień sprężania: 12: 1 

|a74 OEYZUEJZWOL ULA GE 

Przyśpieszenie 0-200 km/h: około 10s (skrzynia ręczna, 4 biegi) 
Se EWEMALAL UD 

Paliwo: 104 okt. 


THE INTIMIDATOR 


Imię i Nazwisko: Dale Earnhardt 

Mistrz Winston Cup: siedmiokrotnie (rekord ex-equo z Richardem Petty) 

Zwycięstwa w wyścigach Winston Cup: 76 (szóste miejsce na liście kierowców wszech czasów) 
SWUELE W ZWEŁYCHR A EWEYERU ZY TPA YBZAW CET 

Jedyny zdobywca tytulu najlepszego debiutanta i mistrza Winston Cup w kolejnych sezonach 
SEKSIE EE: lutego 2001, Daytona Superspeedway. Czolowe uderzenie w betonową ścianę 
z prędkością 250 km/h. Syn Dale Earnhardt Jr. wciąż się ściga. 


MK 2417. | 


Auta startujące w najwyższej klasie NASCAR, Winston Cup, stano- 
wią szczytowe osiągnięcie techniki gaźnikowej. Stosowania urządzenia 
elektronicznych, w tym sterowników wtrysku paliwa, zabraniają suro- 
we przepisy. Stosuje się więc gaźniki o wielkiej przepustowości (700 
stóp sześciennych na minutę i więcej), pozwalające osiągać moce do- 
chodzące do 800 KM. 

Kierowcy nie mogą mieć w kokpicie wskaźnika poziomu paliwa (tylko 
czujnik ciśnienia), konieczne jest więc bardzo dokładne zaplanowanie pit stopów przed wyścigiem. Na kierow- 
nicy zamontowano guzik, po przyciśnięciu którego można porozumiewać się przez radio z ekipą techniczną. Fa- 
ni na trybunach podsłuchują rozmowy korzystając ze skanerów częstotliwości. Sluchawki nie slużą wcale do 
ochrony przed hałasem! 

Opony napełnia się azotem, który jest mniej wilgotny od powietrza i rozgrzewa się do niższych temperatur. 

Silnik mieści aż piętnaście litrów oleju, którego zużycie waha się od 2.5 -do 3 litrów podczas jednego pięć- 

o Setmilowego wyścigu. Maksymalny dozwolony stopień sprężania wynosi 12.5: 1 — wymusza to stosowanie wy- 
sokooktanowego paliwa (przeciwdzialanie spalaniu stukowemu). 

Koszt jednego auta wraz z pracą przygotowujących je mechaników to około sto tysięcy dolarów. Cena reklam RZA 

na masce | drzwiach auta — osiem, dziesięć milionów. 
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Auta poruszające się z dużą prędkością wytwarzają za sobą smugę rozrzedzonego powietrza, z angielska zwaną slipstream. 
e Jadący w tej strefie bolid napotyka zdecydowanie mniejsze opory, dzięki czemu potrzebuje mniej mocy na ich pokonanie. 
. * Jazda w „tunelu aerodynamicznym” ma niestety poważną wadę — elementy aerodynamiczne auta (spojlery, dyfuzory) gwal- 
GG" PJ townie tracą skuteczność, ze względu na niższą prędkość i gęstość opływającego je powietrza. Owocuje to często nieprzyjem- 
* l. . j ś nym myszkowaniem auta w zakrętach, prowadzącym do większego zużycia opon. 
- sH Ę | Zalet jest jednak sporo. Przede wszystkim nie trzeba wykorzystywać silnika na tak wysokich obrotach, jak jadący z przodu 
c 4-4 | przeciwnik. Dzięki temu zmniejsza się ryzyko awarii napędu oraz maleje zużycie paliwa. Slipstream jest też pomocny przy wyprze- 
4 dzaniu. Nie trzeba wciskać gazu w podłogę, by jechać tuż za przeciwnikiem. Kiedy nadejdzie odpowiedni moment wystarczy wy- 
korzystać rezerwę mocy i wysunąć się na prowadzenie. 
Pamiętajcie: nie zawsze jazda na drugim miejscu oznacza, że prowadzący nie daje się wyprzedzić. 
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W kwietniowym numerze 
Resetu dość dlugo rozwodzi- 
EW ADELUKESELZ7UA 
wej gry ekonomicznej, któ- 
ra miała na drwach stanąć 
w progu redakcji. Tak się zło- 
żyło, że TROPICO, autorstwa 
mało znanej firmy PopTop So- 
M LOOZCZATLOCKO U 
drzwi... 

Jest to kolejna gra. któ- 


ni SIM CITY. Zdanie na temat 


Konów wyraziłem juz przy oka 
zji AMERICA — jezeli zrobio- 


na są dabirze to warto im się 


przyjrzeć. Tak, jak w przypad- 
ATELIIKU 


sA * l 


LUWIKUNEĆ STY” 
przedstawiciel gier simopo- 


dobnych. coś symuluje Tym 
czymś” fest odległa, tro- 






OLUELTEFLO ZEN UCK CHCE ICETE 
ERU EBL ECATULEL TURZE CU ZST A LULIEKJEE 
dzy, 8 to można osiągnąć jedynie przez jako takie opiekowa- 
nie się poddanymi. czyk zapewnienie im kilku podstawowych 
potrzeb zyciowych — miejsca zamieszkania, pozyw'enia, roz- 
rywki i pracy. Jezeli będziemy zręcznie poruszali się wśród tych 
WACIKI ZO YCAN CUDA LU ALUTA W EERIJY 
EEK TETENUWT NECIE WEICA YA IU 
Obejrzymy ją sobie | nacieszymy limitem popuacji wynoszą- 
cym pięciuset mieszkańców, ewentus!we wypełnimy jedno z za- 


WZUNLOWLUCUCEO 
scenariusza Taka 
WATKI 
sodobnych 

Sporo czeka nas ad- 
nak zachodu, zam do- 
byemy da owego limi- 
tu. Już na początku 
zabawy uwagę zwra- 
cają miekonwencjo- 
ELEDCE Cx ALE) 





mamy tu do czymenia z symulacją AKEQOŚ mibł 
skiego wytworu zachodniej cywilizacji, lecz z po 
łudniowoamerykańską. „bananową” republiką 
sterowaną przez El Commendante, 6 umiejsco- 
wioną ne bliżej nieokreślonej wyspie, pewne gdzieś 
w pobliżu Ameryka Południowej Ów kimat do 
skonale podtrzymuje latynoska muzyczka oraz 
rewelacyjny akcent naszego pomocnika ! miesz- 
LOLISOWA 
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Kwest'e obywsteli potraktowano bardzo 
poważnie. Mozna wręcz powiedzieć. że TRO 
PICO ta już mie tyle symułacja dyktatury, co 
małego społeczeństwa Kazdy człowiek 





scharakteryzowany jest 
LUTEK NA EIU 

czynnikami, z których naj- 
bardziej oczywistymi 
są personalia. Dodatko- 
WG MLE" 
czyku, mozemy dowie- 
dzieć się wk wygląda ie- 
go rodzina, jakie jest jego 
samopoczucie Co ma 78- 
miar zaraz zrobić lub z ja- 


-CROCLNIE LWEM ZJCERIEO JE ORA TL 
jaki jest jego stosunek do nas jako wład- 
WAD EUTCUER OGN EHELUNYELN ZNA 
nież poziom jego zycia I to. czy jest wypo- 
częty I najedzony. 

Rozwiązanie to jest profesjonalnym podej- 
HEUUJEOWAEWELKK CE TELUW JE 
lowanie każdego ludzika raczej się nie spraw- 
WZW W A ELUEKIGHA 25 LAUNCH 
teli po kołei jest czasochłonne i tak naprawdę 
niezbyt przydatne. Istnieją na szczęście sta- 
tystyki globalne, dzięki którym przy pomocy kil- 
kunastu kliknięć uzyskujemy informacje składa- 
jące się na obraz naszej wyspy. Gdy zachodzi 


LONELY ZUYJSZZ OPEL TZ 
wać, dobudowując na przyklad ważny 
WELELOKAN LEN LELS 


OCCIE ALU 
CO dwojako. Przede wszystkim jest ich kilka- 
dziesiąt rodzajów, z czego'tak popularna kon- 
strukcja jak dom ma kilka wanantów graficz- 
nych. Jest w czym wybierać. 

ZELDA AISNE LEIEPEIELUS 
gramowej. Jeżeli jesteśmy władcą bardziej de- 
mokratycznym, może pojawić się radio i tele- 
wizja Gdy bardziej odpowiada nam rola Fide- 
la lub Augusto, na wyspie częściej niz sklep mozna 
zobaczyć komisaraty, zbrojownie i więzienia. 
WELT WEPEL TE ZAW A 
borach, bo gra naturalnie pozwala bezwzględ- 
nemu dyktatorowi zbudować gmach telewzji. 

Budowie mają jedną podstawową wadę — po- 
wstają naprawdę dlugo. Załóżmy, że chcemy 
postawić kilka budynków, położonych niedale- 


ko od siebie. Pomimo prędkości gry ustawio- 


nek USA lub Związżśowi Radzieckiemu, pojechać 


nej na super fast | tak zapewne poczekamy po- _ do jednych albo drugich z delegacją itd — tyl- 
ko te dwa państwa zostały wzięte pod uwagę 
przy tworzeniu specyficznej dyplomacji TROP|- 


EPE TACY MECZU ELA 
nisko czy elektrownia. Nie dotyczy to wszyst- 
kich struktur - domy, farmy 
i mne bardziej „podstawowe” 
budynki bardzo często powsta- 
ją w oka mgnieniu. 


LIE LAGE 
Ludzie oraz budynk— to pod- 
stawowe | w zasadzie jedyne 


obiekty naszych dyktatorskich zaimtereso- 
wań. Głównym celem zarządzania wyspą jest 
bowiem umiejętne tworzenie interakcji człowiek 
- budowie Ten cel przyświeca nam zarówno 
po odpaleniu generatora map, jak i przy któ- 
rymkołwiek z REL CX ALA 
sują One na przykład obraz WED trzęsie- 
niu ziemi albo takiej, na której można zbić ma- 
jątek, płynący szeroką strugą do banku 
w Szwajcarii. Kazda misja stawia inne cele i wy- 
maga nieco innego prowadzenia rozgrywki, jed- 


nak wspomniana interakcja jest caly czas naj- 


WSZNIEJSZA. 

Jednym z narzędzi pozostających w naszych 
dyktatorskich rękach są edykty, które maże- 
WA TOAWOZWACZCZ NCR 
nia suma (często słono kosztują). Służą one prze- 
różnym celam. Można na przykład ogłosić pro- 


hibicję. przeprowadzić w mediach akcję przeciw 
środkom antykoncepcyjnym albo na rzecz po- 
prawienia turystycznego image'u wyspy. Ist- - 
nieją tez edykty dyplomatyczne, które oprócz 
nakładu finansowego wymagają wybudowania . 
ambasady, Mozemy dzięki nim okazać szacu- 
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WORK ZWOLEZ CY WZEKY ZEE 
czynamy w latach pięćdziesiątych, to nawet, 
jeżeli IM AZAZEL) 
się w późne lata dziewięćdziesiąte, to 1 tak ZSRR 
pozostanie Związkiem Radzieckim. Takie bowiem 
przyjęto założenie, ze wraz z upływem czasu 
nie zmieniają się realia polityczne, a postęp jest 
PELI ODA EMULE OST AUY ZZ YTH 
zmian technologiczna — historycznych. 

Oprócz edyktów autorzy zaimplementowa 
li jeszcze kilka innych opcji uatrakcyjniających 
rozgrywkę. Jedną z mch jest występowanie w grze 
tzw. frakcji, czyli innymi słowy partu, na przy- 
klad komunistycznej, kapitalistycznej, tradycjo- 
nalistów, itd. Niemożliwe jest zadowolenie każ: 
day z nich z osobna, ponieważ często dążą do 
przeciwstawnych celów ! mają diametralnie in- 
ne wymagania wobec władcy | państwa. 
p EEMUA ZEL ZA OPITITA 
Szy czas zaniedbamy w przydziale dóbr ! przy- 
wilejów, to zmobilizuje ona swoich zwolenników 
i zbuntuje się. Będzie siać defetyzm, słać listy 
protestacyjne i podzegać ludność. Jezeli się tym 
EEEE ANY CWA UCZZPA NYCZ OWCE 
dzanych co dziesięć lat ka 
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Ludzie, stąpający po nacżrz tropikalnej wysprs, podzieleni są na 
kilka profesji. Dwe aawaoy pomyślana zostały tak, by tworzyć zgra- 
ny łańcuch powąrań Dainym onaiwem sg wyrabmcy zbierający su- 
rowce, które albo nsyim ane SĘ przez resztę meszkańców, al- 
bo tdą na bandal. /sży "gi zbierać, potczetyi są budowniczy, któ- 
rzy skonstrugą (M maga pry. Zabrane Sórowce zgrdyby w magazynach, 
gdyby: site Gragarze, ktorzy pryeńoszą ge da doków. Tam.co pewien 
czas lodplywałódka, zadłerająca surdwcE T przywożąca Dądź to no- 
wych psadńtków..bądź turystów. W momerere załadowania na lód- 
kę towarójy Nasze konto Bowiększg się.a Sunę równą teme zbytu 
denego-swruwca, 1ak 28!0yka stę kolo 'awdłowe, nsdfiające naszą S8- 


Jako dyktator mamy q8zpoścedn. togtęc do finansów, więć cz8- 
sem pokiżo, by dorobić na lóku. (est 1iebr źezwyctęzona. Na lewe 
zarobki pozwsła na przykłaa 6dykt oudowłany, ftóry zawyża cenę bu- 
dowii o 20 proc z cząęgo 10 prac. idzie na ukrycia interesu, a resz- 
ta płyrue bezpośrednio na szw carskie konto. Taki manewr może 2de- 
rerwować fuektóre frakcje. ele w końcu to my tutaj rządzmy! 


SUMM IK 
FLYWS 
QI UTTIES 
RISE. TO POWEI 


BACKGROCNA 


u m. wać KU 


=aszł 





Równe obdarowywanie poddanych łaskami jest 
ZLEW LEZ WEWEUSOZZLENEKe ZALETA 
się w konwenanse i misterną politykę wewnętrz- 
ną, zawsze możemy trzymać obywatel za twarz 
przy pomocy garnizonów wojskowych, podtrzy- 
mywanych na duchu właściwymi edyktami i od- 
powiednio ustawioną ekonomią. Państwo poli- 
W ELOKALIU AUR TTE AZ) 
w działaniu, ale kierując nim musimy liczyć się 
REL: ZETZEL Z EAN ZWKA0 A 
przychylnie, a ich respekt dla osoby władcy oraz 
CEZ WUW ECT WNEWNO CNIELYT 
WA ULOEZRZCEC LOCIE 
datniego przyrostu naturalnego, jak i dla zało- 
żeń poszczególnych sce- 
ba powściągnąć ambicje 
osobiste i dyktatorskie 
zapędy na rzecz „wygra- 
UEWLELZLUSTA 
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Nie mozna zapomnieć 
0 mnym ciekawym aspek- 
cie gry, jakim jest wybór 
dyktatora. To zarówno trudna, jak i istotna de- 
cyzja. Oprócz stworzenia od początku własne- 
LUKY CUZ WYZWAW ESEE: KALES 
alnych postaci, na przykład Che Guevarę, Fi- 
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dela Castro, Evitę Peron lub 
żemy także ich bazowe cechy, 
na takie, które lepiej odpowia- 
(JE NL ELE LN UMCJy 
Warto dodać, że wybór dyk- 
tatora podobny jest trochę do 
tworzenia postaci w grach RPG 
i CRPG. Określa go mnóstwo 
współczynników, które mają póź- 
JERU WEKA TUW ECH 
dy element rozgrywki — poglą- 
dy obywateli, ekonomię czy du- 
alną dypłomację międzynarodową. 

Jeżeli korzystamy do tego 
z wygodnego generatora map. 
ustawić powinniśmy także pa- 
rametry wyspy — między inny- 
mi wysokość nad poziomem mo- 
rza, stopień zalesienia, poziom 
trudności modelu ekonomicz- 
nego oraz stabilność poli- 
tyczną 

W zapowiedzi TROPICO 
zachwycaliśmy się oprawą gra- 
[7 410: BL474-174 41 TT: 
WEBER ZEWZJTE NE 
PIESZE CEZATELUH 
serwujemy pod kątem 45 stop- 
UL ZLOTE ŁU 
SEN LEOTY LINIE ZU 
w grach simowych. Pole ak- 
HIENYCW KLEO EH E 
cać. Zoom jest niesamowity 
A UAE LOTU TUT EE 
niu niektóre budowle nie 
mieszczą się w ekranie, a my 
WY KACA CLA ACO 
WER TOLEW WIE NU GLB 
mi mieszkańcami. Ich życiu to- 
UE TELETLEJUELNYEH 
ce odglosy. Słyszymy rąbanie 
WAZY UENLU FEE NCTS 
kot urządzeń w fabrykach itd., 
zaś całość ubarwiają latyno- 
skie rytmy. 


TROPICO wciąga. Nietrud- 
no domyślić się, że to kwestia 
oryginalnego klimatu, bajecz- 
nej grafiki i ogólnej wysokiej 
|ELOSWES ARIE ZU 
się do tez z opcji i tekstów, ja- 
kimi raczą nas autorzy. Drob- 
nych, aluzyjnych i zabawnych 
ZEE AEEALOENE CHCH 
a ich przykladem jest chociaż- 
WASZA LWY E 
tatora cecha „pijaństwo” 


maksymalnie zwiększa pozytyw- 





ny modyfikator w kontaktach dyplomatycznych ze Związkiem 
Radzieckim. 

Po drugie — TROPICO zawiera wiele elementów i rozwią- 
zań nigdy dotychczas nie stosowanych. Programiści z PopTop 
mieli dobry pomysł, sporą wyobraźnię i umieli przekuć je w ory- 
ginalny program. 

Ostrzegam jednak, że graczy nie rozsmakowanych w grach 
ekonomicznych czy ogólnie „simowatych” TROPICO może znu- 
dzić szybciej, niż chcieliby tego jej twórcy. Pozbawiona kon- 
fiiktów militarnych zabawa jest raczej statyczna, wymaga cy- 
zelowania poszczególnych opcji i ustawień i sporej cierpliwo- 
ści. Ze też, Fidel, chciało ci się przez tyle lat... 
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BRACIA FIDELA 

Dyktator. w którego wc elamy się w TROPICO, jest postacią z krwi i ko 
ści. Przed rozpoczęciem żabawy mus'my stwarzyć jago profil, a służy do te- 
go sdytor postac. W prońlu ustaw smy jedną lub kilka cech z następujących 
kategoru 

— tło Wstoryczne luldcz8Qo radaljeiny się na dyktatora 

= £00S6b,. w jak dmeażówy do wigtzy 

- calety postaci 

= ae 

Przekłaoajq Się on8. n3 modyfikatory. woiywające na całą rorgrywte. Aby 
przybtzyć mećo> [bn proces przyjrzyimy się?przykiadowerw  cyktatorowi. 

AIONSŁ.je51 Zacówio konesetem„4ak! potentatbm mócnych.trunków. Na 
wyspie zogtął zainstalowany prze? KGB. „est ałkohofikiem razmiłowanym w ha- 
zArdzie, dzięki czemu. ma bardzo dobre uklady: ł Rosją. Muma wad doskonale 
potral zarządzać wyspą. gdyżyest czowekigm przedstęt/arczym i finansowym 
gemuszem, Dziękitekiemu profilowi. jego śtosunki z rakcjeru tomunstów i ka- 
pitaństów stoją już na szęrcie na dość wysokw pozamie. W dyplomacji skia- 
nia stę nature!nie w stronę Posh, 8 zarsb'3 ne sprzedaży rumu za który do” 
staje dwa vaży więcej kasy. nz utrmasuę. Państwo tzyma w ryzach dzięki 
ogromnej armii, którę twarzy nę Ge28j4€ pobdr wśrdd słabo wykształconych 
oDywatel. 


zok przeżywamy iu7 porńczas mstalacji. Towarzysząca 
temu procesowi muzyka przypomina czasy. gdy karty 
dźwiękowe były nieznane, 8 programiści musieli sę uza- 
rać z głośniczkiem wewnętrznym peceta 
W krótkim intrze poznajemy intrygę Fred i Barney 
EEEE HECTOTOCWECZUNAZ W 
ce — grze w kręgle. Niestety, przychodzi szef Freda, 
pan Slate, i przekazuje mu radosną nowinę ze jezek do rana nie da- 
kończy kopania rowu. pożegna się z pracą. Na szczęście zjawia się Wiel- 
ROZDAJE W AŁZWWERZ ZEE ZLEW UCH 
gielnię, dzięki czamu nasi bohaterowie nawet przy pracy będą mogli 
robić to, co lubią najbardziej Kulać 

No, prawie. Nasz mały, zielony przyjaciel uznał, ze tradycyjne krę- 
MEETEPCZACEMNAK Z LTP OWCE EZEZIYZE 
miast tradycyjnie rzucać cięzką kulą jedziemy wielką miską po kilku- 
nastu torach (na poziomach Medium i Hard o jeden więcej), zbiera- 
jąc kręgle, diamenty i jakieś białe, „gęsiopodobne” ptaki. 

Gra w pojedynkę zupełnie nie ma sensu. Na poziomach Easy i Me 
dium komiec zabawy następuje po około jedenastu minutach Powiem 
więcej — mie ma mozliwości, aby jej nie ukończyć w takim czasie. Brak 
jakichkolwiek przeszkód, które uniemożliwiłyby graczowi odniesienie zwy” 
cięstwa Nieco większym wyzwaniem jest poziom Hard. gdzie mozna 
wypaść z toru (choć tylko na trzech planszach). Na pozostałych je- 
steśmy całkowicie bezpieczni 

Widać, że gra została przewidziana dla co najmniej dwóch osób. Wów- 
czas robi się nieco zabawniej, dochodzi element rywalizacji i wszyst- 
ko nabiera kolorów 

Od strony technicznej nie jest dobrze Muzyka prezentowała wyż: 
szy poziom za czasów ośmiobitowców. Odgłosy wydawane przez po- 
JA REECUOKASZEGEGO TEKS: UZ) ECA UTALE=L4010728 
W czasie gry warto rzucić okiem na kalendarz 
aby upewnić się, który mamy rok. Jeszcze pięć | „| 
AEO EWZEKNY EL LANCE |< -) 
tuje FLINTSTONES BEDROCK BOWLING. Dziś — | 
nie uchodzi AVV PLK/ER 2) 

Gra przeznaczona jest raczej dla młodszych od 7 
biorców. Doświadczony gracz będzie narzekał na 
grafikę. dźwięk. brak sensownego trybu single 
player Miło jednak czasem dla odprężenia zaba- 
SECA A: Lu LUZIE ZETEL OCLUNELU” 
UELEWEWANNJAU WIE TIE ZZA 
mi Obcych. Pocieszające są taz niewielkie wyma- 
gania sprzętowe — gra chodzi płynnie juz na P 200 
z 16 MB RAM. 














Proces tworzenia polskiej wersji gry SUD- 
DEN STRIKE przypominał średnio udaną ofen- 
sywę. W końcu wielka bitwa zakończyła się suk- 
cesem. Szkoda 
tylko, że z kil- 
kumiesięcznym 
poślizgiem. 

OGIHZIE 
realizacją pol- 
skiej wersji po- 
suwały się po- 
woli. Oddział 
tlumaczy i pro- 
gramistów 
z mozołem prze- 
dzierał się przez 
kolejne linie 
PSM 
diu nagraniowym toczyły się ciężkie walki z par- 
tiami mówionymi. Data ostatecznego desan- 
tu SUDDEN STRIKE PL zmieniała się kilkakrot- 
nie. Oczekiwanie na polskie wydanie tej gry musielśmy 
skracać sobie grając po raz kolejny w RED ALERT 
2 i oglądając „Czterech Pancernych”. 

Kiedy w końcu do Red_Akcji dotarło pudel- 
ko z płytą kompaktową, już od 
dawna wiedzieliśmy, że SUDDEN 
STRIKE zdobyła ogromną popu- 
larność w Europie i Stanach Zjed- 
noczonych. Liczne recenzje 
w Sieci i prasie drukowanej przed- 
stawiały SS w bardzo korzyst- 
nym świetle, chwaląc ją za cie- 
kawie odwzorowany przebieg bi- 
tew z czasów Il wojny światowej. 


WANLI 
LUA ETAŁILUU 


Produceni 


Wym 


Pentium 166, 32MB RAM 





_ ożyli na język polski 
wszystkie napisy — mo- 
PZA EP AZUOEWUCJ 


3gania minimajlr 











że sprawnie poruszać się po niezbyt rozbudo- 
wanym systemie menu. Ojczysty język pozwa- 
la zrozumieć jakie cele stawia przed graczem mi- 
sja i odczytać 
komunikaty wy- 
świetlane w cza- 
Sie Ej uwana. Pol- 
A TLINLU:FA ELLI 


opatrzone są tak- 


że wszystke jednostki — z od- 
powiedniego okienka dowia- 
WED BELT Ur: LU: 
ELSE POLE ZAJE 
żołnierz i jaką broń jakiego 
kalibru posiada. Tekstów 
w SUDDEN STRIKE nie jest 


miści — na dopa- 
sowanie do inter- 
ESA 


WULLLI 
UUH URU LIKZIU 


W grze biorą udział trzy armie — amerykań- 
ELE rosyjska 
i niemiec- 









UDDEN STRIKE 





ka, pokuszono się więc o tyleż samo stylizo- 
EWTN IEWERAPESZNC 


- przed misjami. Lektorzy mówią co prawda po 


MAO SZA ZWZ UNIELETA 
dej nacji akcentem i sposobem wymawiania pol- 
skich wyrazów. Rosjanin nazywa ziemianki „ziem- 
linkami”, co do złudzenia przypomina wypo- 
wiedzi korespondentów prasowych z wileńszczyzny. 
PEB LELIIUEY"A W TEPELUENKPANEJLZ 8 





ko bełkocze, a Niemiec mówi twardo i dobit- 
nie, zupełnie jak esesmani ze starych, polskich 
WAU OCH TA 

Zapędy lokalizacyjne ominęły na szczęście gło- 
sy żołnierzy i ich odpowiedzi na wydawane ko- 
mendy. Nie tłumaczono ich, i bardzo dobrze. 
Amerykańskich żołnierzy wykrzykujących „we 
are ready, sir”, nie pomylimy dzięki temu z jed- 
nostkami innych narodowości, a bitwy mają cie- 
kawszy, bardziej realistyczny charakter. 


DOBRA ROBOTA 


Polskie wersje gier takich jak SUDDEN STRI- 
KE czy BLACK 6 WHITE udowadniają, że nie tyl- 
ko jedna firma w naszym kraju potra- 
- fi dobrze tłumaczyć gry, o co już po- 
ważnie się obawialiśmy. NEWELL 
ZOWENENUZJ wersji PL nie jest 
już sztuką. Jest nią LEE gry 
po polsku równo z jej premierą Za- 
chodnią. ato niestety uYSEEJEIA 
cze niezmiernie rzadko. 


















KOMPUTERY I AKCESORIA, 
JĄ dlug "TN J=> SNAP cY NOJA-l"hA 
MLIZYKA, FILMY, ZABAWKI I USŁUGI 


GRATIS: =zmttirienie: INTIERNIET! telefon, fax 
PRZESYPNE OMOZŻYYGAUWEŻU 


 EDOGOĆ AWIZO WOANIICZ 


ezmail: poczła(G abes.pl 
NA NASZYCH STRONACH 
NO ONG KO VYAJYLI: 
ATRAKCYJNE CENY 
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ersja beta DRACUL! nie nastrt 
e żadnych problemów natu 
EHO WEJERIEYEWOWIOKI: 
CELE po autorach rewolu- 
ch zmian. Najistc lejszą 2 nich okazało 
się wstawienie MESKIE ALIZEE 
stety zaslugują na solidną LELEUEALULEKNNA 
nego bohatera — Jonathana Harkera — jest 
WTEWALWNEKUTUEA ANIU UEWIEPELLE LEE 
angażowania i emocji. Mało realistycznie przed- 
stawia się też postać starca w gospodzie. Je- 
go głos należy do zdrowego mężczyzny w si- 
ERIE MELEEW ZZOZ AYTECH 
Kwestia polskich dialogów, krótka fabuła (tyl- 
ko kilka godzin gry) a także jedna i ta sama 
scena wchodzenia i schodzenia po schodach 
W CAWELEMAOLULNZET HK PIYZETJ CE 
nak jedyne mankamenty DRACULI. Docenienia 
warta jest przede wszystkim prerenderowa- 
IEF UGULCEAOU W TZIWEL OH NYZLILO 
filmowe. W niektórych momentach niemalże 
zapominamy, że to, co obserwujemy na ekra- 
EW CEA EW NEK UUEEELO NZ ENEI 
sceną z prawdziwymi aktorami 
DRACULA ZMARTWYCHWSTANIE okazała się 
WŁA CHWIELYWWZOLER LEZA EE 
czór. Szkoda tylko, że to, co mialo okazać się 
najsilniejszą stroną polskiej wersji językowej, 
okazało się być jej najsłabszą. 8 
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KMKKUYENENEKLY(G'LUCANKEAXEAKAKM 


Szybko przyłączasz się do pozostałych. 


Msza rozpoczyna się kilka minut później. 


Jak zapewne niektórzy z was pamiętają, ja- 
kiŚ czas temu ukazała się na lamach Resetu re- 
cenzja gry przygodowej THE WARD. Dystrybu- 

orzy przygotowali już jej polską wersję, czas 
| więc najwyższy przyjrzeć się jej blizej. Nie bę 
| dę przy tym opisywał fabuły, oprawy audio-wi- 
| zualnej, interfejsu czy innych elementów tech- 
ucznych gry. Wszystkich za- 
nteresowanych tymi rzeczami 
)dsyłam do wspomnianej re 


| 





, M 

ATW 4 
Producent: AJ 0 Podczas rozgrywki wszyst 

| (00A PRAGLEBINZ "LJ kie dialogi przedstawiane są 
immaaaamE | wyłącznie w formie tekstu 


| Przez całą grę żaden z bo- 
| iaterów czy też postaci Spo- 
tkanych w jej trakcie nie wy- 


Pentium 233, 32MB RAM 


[TĘ 


da z siebie zadnego odgło- | 
da | | u. Jedynym wyjątkiem są 


czytania podpisów mozemy 
Jsiyszeć takze glosy lektorów. W THE WARD 
nie są one rewelacyjne, lecz, powiedzmy — nor- 
malne (w pozytywnym slowa znaczeniu). Nie 
wyróżniają Się jakimiś szczególnymi cechami i moz- 
na odnieść wrażenie, jakby zdania wypowiada- 
i normalni ludzie, tacy, jakich możemy spotkać 
na ulicy 
Filmów w grze jest jednak tylko kilka, więc 
główną rolę odgrywają wszechobecne teksty 
podpisy pojawiające się na ekranie. W przy 
padku THE WARD PL poziom ich tłumaczenia 
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o. 


'enzji (numer 04/2001]. | 





fwórcy wer- 
sji polskiej nie 
ustrzegli” się 
niestety kilku 
drobnych niedo- 
róbek (to juz 
chyba żelazna re- 
guła). Przede 
wszystkim Są to 
literówki (np. 
guzek zamiast 
guzik”, itp.), na 
które co praw- 
da nie zwraca Się 
duzej uwagi, ale 
I tak nie powin: 
no ich być. Za- 


decyduje o jakości 
całej lokalizacji 

Dość powiedzieć, 
ze wszystkie najistot. 
niejsze kwestie (po 
zostałe zresztą rów 
nież) zostaly napi 
sane w sposób 
klarowny i popraw- 
ny — brak jakichś 
dziwnych, trudnych 
do rozszyfrowania 
zwrotów, wynikają- 
cych z niemożności 
przełożenia na język 
polski niektórych 
angielskich fraz. 
Warto pochwalić 
także pracę tluma- 
czy. 


NM) jlirodJidiy KUBA |$4 


lwa dy Każe 0) le” | odhąj 4. | -dh< 


mamci 


<« 2 


KRATKA 





znaczyć jednak nalezy, że nie zdarzają się one 
zDyt często 

Co jakiś czas rzucają się w oczy niefortun. 
ne sformułowania. Takie, które nie są blędne 
z gramatycznego punktu widzenia, jednak z pew- 
nych powodów po prostu nie pasują do sytu- 
3cji. Jednym z nich było użycie słowa „komna- 
ża” w odniesieniu do pomieszczenia mieszkal- 
nego, a kojarzy SIĘ Ono raczej z pomieszczeniem 
w średniowiecznym zamku, a nie na kosmicz- 
nej bazie. Na szczęście również w tym przy- 
padku częstotliwość występowania błędów jest 
niewielka. 

Zdecydowanie częściej zdarzają się przypad 
ki urwanych zdań czy nazw (dla przykładu: w Me- 
moryzatorze mamy STWA zamiast KULA BEZ- 
PIECZENSTWA) — co w pewnych momentach 
bywa uciążliwe. Zwłaszcza, że podobne sytu- 
acje zdarzają się także przy kwestiach wypo- 
wiadanych przez spotykane postacie — to z ko- 
lei może spowodować całkiem spore zamiesza- 
nie. Większość informacji można 
uzyskiwać z róznych źródeł, jed- 
nak pewien dyskomfort pozo- 
staje. lo właśnie ten rodzaj uste- 
rek spowodował obniżenie oce 
ny o jeden punkt w porównaniu 
z oceną wersji angielskiej 

THE WARD w wersji polskie 
jest jednak grą udaną i godną 
polecenia. Pomimo wspomnia- 
nych wcześniej błędów zabawa 
jest przednia, a wszak to nie for 
ma, lecz treść jest w grach przy: 
godowych najwazniejsza. 
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Cudownej Wiosce, w której beztroskie ży- 
cie spędzi Prosiaczek Kwik, zaczyna grozić głód. 
Dzielny świntuch postanawia wyruszyć w nie- 
bezpieczną podróż do farmy Pana Rzodkiew- 
ki, aby zdobyć pożywienie dla przyjaciół. Pod: 
WZERY NEW LEMA LEK TEE TA PACH 
rząt i roślin, które mogą pomóc mu 
w odnalezieniu drogi. Jeżeli prawidlowo od- 
powie na postawione pytania, napotkane oso- 
WAMUOEENA TONA 

GELENNY UW EIA CWA EICHE 
młodszym użytkownikom komputerów zapoznać 
się z ciekawymi zagadnieniami związanym ze Świa- 
tem roślin i owadów. Zamieszczona w grze Bi- 
blioteka Wiedzy daje możliwość zapoznania się 
z prawidłowymi rozwiązaniami trudniejszych za- 


gadek. Podobnie, jak w pozostałych przygodach | - 


Prosiaczka (w tym w „Zaginionym Świecie"), 

również w "Roślinach i owadach” gracz może 
wybrać lektora mówiącego po polsku lub po an- 
gielsku. Angłojęzyczna wersja programu jest jed- 
nak trochę słabsza niż polska, w której glos lek- 
tora jest bardzo wyraźny i czytelny. W wersji 


WWAN ZTZ WYKAZY ENEA 
zwanie, przed którym Prosiaczek Kwik zostal 
postawiony przez autorów programu. Kiedy nasz 
bohater odpoczywał ze swoim przyjacielem Ka- 
czorem Kwakiem koło stawu, nagle porwał ich 
wir magicznego Światła 1 przeniósł do tajem- 
niczego Zaginionego Świata. 

Aby powrócić do domu, bohaterowie muszą 
odnaleźć skarby Boga Słońca, którego swoim 
przybyciem zbudzili z pięćsetletniego snu. Po 
drodze spotkają także Smoka, który pomoże im 
odnaleźć drogę do domu, jeżeli oczywiście pra- 
widlowo odpowiedzą na zadane przez niego py- 
tania. Za każdym razem, gdy kierujący Kwikiem 
gracz udzieli poprawnej odpowiedzi, Prosiaczek 
otrzymuje od Smoka magiczne jajo. 

Gdy jednak nie będzie potrafił odpowiedzieć, 
straci jeden znaleziony skarb. Jezeli utraci wszyst- 
kie, musi rozpocząć rozgrywkę od początku. Na- 
grodą za ukończenie gry jest możliwość wydru- 
ENEA 

ld UE ELEKT UZO LCJE) 
Kwik i jego przyjaciel, tym razem dotyczą 
życia codziennego i spotykanych w nm przed- 
LAWA ASEECE WA OONNEJELC PE 
zostałych częściach przygód Prosiaczka, 


e dia 





angielskiej zarówno kwestie Prosiaczka, jak i 
napotykanych osób wygłaszane są głosami dzie- 
cięcymi i przez to malo wyraźne. W pozosta- 
łych „Prosiaczkach” jest podobnie. Szkoda, bo 
dobry anglojęzyczny lektorznacznie wydłużył- 
WASECEZZTWALCY WENN EJ 
wersji mialby szansę spróbować swoich sił w 
angielskim. Swoją drogą rzadko spotykamy pro- 
gram, w którym wersja polska lepsza w od 
obcojęzycznej. 


W LUELELIEB 


Pentium, 18 MB RAM, 10 MB HDO, 
Producent: Marksoft 


DIE 


c c c o 


w razie problemów z rozwiązaniem zagadek 
można odwiedzić 

Bibliotekę, w której znajdują się potrzebne 
informacje. 

Q ile poprzednie odcinki przygód Prosiacz- 
.ELIYZZE W TWZKA O) UZLITK ZS 
dzin nauki i techniki („Świat zwierząt”, „Rośli- 
m i owady”), o tyle w „Zaginionym Świecie” do- 

bór pytań moze niektórym osobom niezbyt przypaść 
do gustu Znajdziemy tam pytania: „Dlaczego 
stal nierdzewna jest odporna na rdzę?", „Dla- 
WSZWENY ZY WERTER KACZU HILTY 
telkach?”, a obok: „Po co stosuje się kolanka 
w rurach kanalizacyjnych?" 

Zabawę w „Zaginionym Świecie można jed- 
ELE EEJELOO STY CEAT 
czasowych podrózy Prosiaczka, przynajmniej do 
chwili, gdy ukaże się kolejna wersja programu 
pod tytułem „Zemsta Prosiaczka Kwika” albo 
„Prosiaczek Kwik - następne pokolenia . 8 

U LELIE) 

Pentium, 18 MB RAM, 10 MB HLD, 

Producent. Marksoft 
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mNa ratunek 


Przeogromna. Jakie okreslenie przychodzi na myśl po uruchomieniu gry BLACK 6 I 


dze, 2e jest on jedynie esencją gry i zawiera tylko najpotrzebniejsze informacje. i 


WSTĘP 


Na ogarnięcie i rozgryzienie „czarno-białe- 
go' potrzeba przede wszystkim czasu. Nie Śpiesz- 
cie SIĘ zatem, nie przeskakujcie pomiędzy wy- 
spami lecz skupcie się na zadaniach i tamigłów- 
kach jakie stawia przed wami BSW. Omijanie 
ich i dążenie do jak najszybszego ukończenia gry 
prowadzi do zatracenia całej istoty zabawy i nie- 


rzadko uniemożliwia (przez brak doświadcze- . 


nia] przejście niektórych misji. Najlepszym te- 
go przykładem jest Wyspa 1. na której, jeśli 
tylko nie uaktywnimy zwoju obok olbrzymiego 
Chowańca, mozemy spędzić kilkadziesiąt godzin 
(brak ograniczeń czasowych) trenując swoje- 
go pupila i poznając tajniki gry. 

Kolejnym waznym, choć często lekcewazo- 
nym elementem jest odpowiednie skonfiguro- 
wanie klawiatury. Domyślny interfejs do naj- 
wygodniejszych nie należy, a więcej korzyści bę- 
dziemy mieli z przyporządkowania klawiszom AWSD 
funkcji ruchu (jak w strzelankach), Qi E - krę- 
cenia kamery a R iF ustalania poziomu. Przy- 
datnymi kombinacjami klawiszy są takze ALT -+ 1 
i ALT + 2 umożliwiające odpowiednio zwolnienie 
i przyspieszenie gry (ponowne naciśnięcie co- 
fa dany efekt) oraz CTRL+ cyfra - kombinacja, 
która żądanej cyfrze przyporządkowuje naszą 
aktualną pozycję (tzw. bookmark). Za naciśnię- 
ciem odpowiedniego klawisza-cytry błyskawicz- 
nie przenosimy Się w zapamiętaną pozycję. W po- 
lączeniu z podwójnym klikaniem, czyli szybkim 


przybliżaniem i oddalaniem terenu umożliwia to i 


naprawdę sprawne poruszanie się po mapie. 


SIŁA ROBOCZA 


lm więcej wieśniaków w wiosce, tym więk- 
sza ich liczba moze się modlić i produkować ener- 
gię niezbędną przy tworzeniu cudów. Wieśnia- 


www.reset.com.pl s magazyn 


„_ Cy umierają, dbaj zatem o dodatni przyrost na- : 
' turalny przydzielając odpowiedniej liczbie wie- — * 
. śniaków zadania rozrodcze. Jeśli zależy 
Ci na szybkim wzroście populacji, wy- 

; bierz mężczyzn - potrafią w krótkim 

: Czasie zapłodnić wiele kobiet, jeśli 

;. jednak wzrost ma być stały, to wy- 

' bierz kobiety - będą regularnie, co 


: Scy wierni, więc przydzielaj im 
' zadania zgodnie z potrzebami 

' twojej wioski. Najlepszymi 
| zawodami są te, które wyma- 

'- gają ciąglej mobilności (rybak, 

; drwal, handlarz) - wieśniacy 

' nie będą mieli czasu się obi- 

: jać, ale tym samym spać 
; i jeść. Ulecz ich zatem od 
' czasu do czasu, bo ina- 

'- czej zginą. Pamiętaj tak- 

! że, iż uczniowie, któ- 

i rym przydzieliłeś 


: nowanie terenu 


ŚR dp APO R Aa ia ao oco ocecsocia00--. | SIĘ DUdOWGOJACY i4iMl2 OKOR 
: spichlerza - wieśniacy nie bę- 
: dą musieli dużo chodzić i bę- 
;_ dą szczęśliwsi. Nie rób jed- 

: nak odwrotnie - istniejące 
«lasy szybko ulegają wykar- 





czowaniu. Również domostwa powinno się bu- 


; "FH : dować w centrum wioski, w miejscach, gdzie 
WHITE. Dlatego zanim zagłębicie się w lekturę tego poradnika, miejcie na uwa- | najczęściej przebywają ludzie. Zmęczony wier- 


ny na nic się nam nie przyda. 
- : - Bardzo ważnym obiektem w wiosce jest cmen- 
Zacznijmy od tych podstawowych. ; tarz. Dzięki jego istnieniu chłopi nie rozpamię- 
tują śmierci swoich zmarłych, przez co 
mogą efektywniej pracować. Jeśli jed- 
nak, z jakichś powodów, nie chcesz bu- 
dować cmentarza, dbaj o to, by pozby- 
wać SIĘ zwlok. Naganną moralnie, ale 
skuteczną czynnością jest wrzucanie ciał 
do morza lub do wiosek nieprzyja- 
ciela. Można je również ofiarować 

na oltarzu. 

Im większa wiara, tym większa 
strefa twoich wpływów i vice ver- 
sa. Nikt nie szanuje przecież slabych 
bogów. Aby poszerzyć granice mo- 
żesz równie dobrze przy liniach 
demarkacyjnych stawiać 
































9 miesięcy rodzić dzieci. 
Bezrobotni wieśniacy to kiep- 


róz- 


;. określone zadania, nego ro- 
' po jakimś czasie dzaju budynki. 
: urnierają. Niezbęd- Szczególnie przy- 
: ne jest wobec te- datne są w tym ce- 
+ go ciągle mspekcjo- lu centra nawych wio- 


sek. Jeśli ulokujesz je 


;_ i odpowiednie obdze- zbyt blisko wiosek 
: lanie wieśniaków za- przeciwnika, to 
; wodami. w krótkim czasie 

Budując obiekty zostaną przez 
| w WIoSce zwróć uwagę na niego znisz- 
; ich rozmieszczenie. Staraj czone. 


waj (2 1 


W pierwszej kolejności staraj się przejmo- 
wać wioski przeciwnika, a dopiero później zaj- 
mować zwojami-zagadkam. Są oczywiście 
wyjątki od tej reguły (Mistrz Jogi na trzeciej 


nakze intuicja nakazuje na początku rozprawić 
się z wrogiem, by móc w spokoju oddać się wy- 
siłkowi umysłowemu 

Źwracaj uwagę na flagi informujące o potrze- 
bach wieśniaków. Szczególnie przydatne jest 
to przy przejmowaniu innych wiosek - daj im 
to, czego pragną. a ich wiara w ciebie będzie 
rosnąć w blyskawicznym tempie. Bacznie 
przyglądaj się flagom przy ołtarzach. Za wszel- 


latanie dziur w budżecie, natomiast dywersyj- | 
; ne podrzucanie wrogowi zatrutego pożywienia, : 
: palenie i burzenie to kolejny ze sposobów na |: 
'_ fytym znakiem, roztaczające czerwoną poświa- 


; przejmowanie wiosek. 
wyspie, który wesprze cię w kłopotach), jed- : 


| Profesja Pielgrzyma okazuje się być bardzo ; 
; przydatna w dwóch sytuacjach. Po pierwsze, : wiary (100-300 punktów]. Jak je zrobić? Mu- 
; można go/ich wyslać do innych wiosek, gdzie : 


: podkopując autorytet bogów-przeciwników ; 


' pomogą nam przeciągnąć wieśniaków na na- 


; szą stronę. Po drugie, wybijając do nogi całą ; 
_ ludność w wiosce oponenta i wysyłając do zgliszcz : 
; jednego Pielgrzyma, możemy bez skomplikowa- : 


: nego „cudowania” przejąć wioskę. 


ką cenę nie dopuszczaj, by przy którymkolwiek 


pojawiła się flaga informująca o potrzebie je- 
dzenia. Jest to dość trudne, gdyż tań- 
czący potrafią wchłonąć każdą 

lość pożywienia w jednakowym 

czasie, a nie potrafią Si 
sami zaopatrzyć. | 
nie mini-spichi 
Ja SIĘ więc z Ge 
dynym wyjśc 
zuje Się reQ 
dostarcze 
wielkich 
pozywier 
wykorzi 
do tego 
wańce 
ną spra 
to, 1z1 
cy Sli 
Śniacy 
odpocz 
a więc 
umie| 
miętaj, | 
czasu (dl 
leczyć. Chy 
chcesz by u 
twoją sprawę, 

Staraj się regułarnie pa- 
lić coś/kogoś na ołtarzu. | 
mal natychmiastowo podńć 
energię twoich wyznawców, 4 
równocześnie moc cudów Drzewa 
rzęta to najpowszechniejsze formy 
nakze są malo „energetyczne”. Najefektyw 
szą ofiarą są ludzie (w szczególności dzieci), 
lecz nie czyń tego, jeśli chcesz być dobrym bo- 
giem. Z drugiej jednak strony składanie w ofie- 
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rze Świeżo narodzonych bobasów to najkrót- : 


sza droga, by stać się ztym. 


Znakomitym i odnawialnym źródłem poży- | 


wienia są ryby i pasące się tu i ówdzie bydło. 


Zwróć jednak uwagę, by nie przetrzebić ich i 
zbytnio, bo wtedy przestaną być juz źródłem ; 


odnawialnym. 


Pamiętaj, iż na krótką chwilę możesz prze- : 
kraczać czerwoną granicę wyznaczającą obszar : 
twoich wpływów. Zabieranie przeciwnikom drew- i 
na, pozywienia i bydła to znakomity sposób na : 
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Najbardziej krwawe plemię Kierują się mniej poko | 
Jowymi zasadami, niz reszta plemion Potężne i peł : 


| ne przemocy cuda :  siach. 


Znani z umiejętności konstruowania olbrzymich bu- 
dowli Przekaz ci cud, dzięki któremu zbudujesz gl * 


gantyczny mur dookola Swego terytonum. 
GRECY 


Jedno z najslabszych płemion w grze Nie posiadają | 


ządnych specjalnych umiejętności i czarow Zwyczaj- 


ne szaraki. 
MDIANIE 


. 
' 
[ 
' 


Najspokojn'ejsze i najbardziej pomocne plemię. Prze- 
kadą ci czary 1 zdolności związane że stvoją historią ' 


plemienną. 


E 
a) 


Artefakty 
Są to przedmioty (najczęściej kamienie) z wy- 
tę, a w dodatku będące znakomitym źródłem 


sisz wybrać odpowiedniej wielkości kamień i po- 
stawić go w miejscu, gdzie chadzają wieśnia- 
cy. Dobrą lokalizacją jest przedszkole. Po pew- 
nym czasie zaczną wokół niego tańczyć, by w końcu 
zamienić go w artefakt. Tak spreparowany ka- 
mień mozna wrzucić do wioski przeciwnika lub 


|. swojej, zwiększając liczbę wiernych. Co więcej, 
;_ mając kilka wiosek i kilka artefaktów, mozna cy- 
; klicznie wymieniać je ze sobą tworząc swego 


rodzaju perpetum mobile. 
Ekonomiczną alternatywą dla ogni- 
stych kul są rozgrzane do czer- 
woności kamienie i podpalone 
drzewa, którymi mozemy mio- 
tać w przeciwników. 
Wprawdzie drzewa są 
Jnorazowe, ale za 
_ LO raz rozgrzanym 
amieniem spalisz 
ilka solidnych 
Deficyt wie- 


y= aków moż- 
= Bikwido- 

3Ćć pory- 
<= jąc osoby 


eżące do 
emion wy- 
znających któ- 
Tegoś z opo- 
nentów. Rów- 
nie dobrze 
1adają Się oni na 
bodpałkę, czyli 
arę na oltarzu. 
 Zmniejszając pręd- 
kość gry (ALT+2) 
mozna nauczyć się łapać 
gniste kule. Przydatne jest 
Szczególnie podczas ata- 





msi 













JAPONCZYCY 
Ich siła wywodzi się potęgi umysłu. Specjahzują stę 
w cudach-iuzjach zapierających wieśniakom dech w prer- 
















CELTOWIE 

Celtowie specjalizują stę w efektach pogodowych Bu- 
rza, Pioruny to ich chleb powszedni Są bardzo po- 
tęzni, ale uwazaj na ich hipokryzję 
TYBETANCZYCY 

Średnio potęzne plemię, którego magia Skupia SIĘ wo - 
kół mstycznych umietętności. 
WIKINGOWIE 

Jedno z najpotężniejszych plemion. Są w posiadaniu 
cudu tworzenia armu kościotrupów, bardzo kosztow - 
nego ałe efektywnego. 
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Niedźwiedź polarny 
Nosorozec 


Ogr 

Owca 6 
Szympans > 
Tygrys 4.6 
Wilk 4.2 
Zebra 5 
Zólw s 


Tusza - parametr nieudokumentowany 
Bieganie - jak szybko może biegać 


Sila - parametr nieudokumentowany 


8 5.4 
4 8 10 6.2 
3 6 8 4 
5.5 8.2 10 3 
6.5 7.5 g 6 
3 7 8 Jeż 
”) Z $ 5.5 
5 A 39 si6 
Ak] 7 10 5.4 
6 7 5 5.4 
3.6 6 8 5.4 
6.2 25 SZ jim 
5 8 10 8 
4 8 10 Bu 
2 6 8 23 





3.6 7 
6.2 1350 8 
3.9 1500 11 
2.3 1450 6 
6 1350 5 
8 1200 8 
4 1250 k 
3.3 1600 7 
3.4 1650 7 
2 1900 8 
3.6 1375 13 
(23 1400 J 
45 1300 7 
6.5 1300 8 
Ż 2000 ra 


Chodzenie - jak szybko Chowaniec może chodzić 
Reakcje - jak szybko reaguje na to, co stę wokół niego dzieje _ Inteligencja - jak szybko stę uczy 


Razmiar [minutyl - jak długo trzeba grać, aby osiągnął pelny wzrost _—_ Gojenie Imnutyl - jak szybko osiągnie po walce pelnię sił 


ków przeciwnika oraz na Wyspie 4, gdzie fi- 
reball'e sypią się z nieba niczym deszcz. Zła- 


paną kulę można z powodzeniem wykorzystać : 


w kontrataku. 

Po pojawieniu się czarnej, czasoprzestrzen- 
nej dziury NIE uaktywniaj od razu zwoju! Przed 
przejściem do kolejnej wyspy przerzuć na nią 
WSZYSTKICH swoich wiernych, cale drewno, 
pożywienie I bydło. Jak jednak kazać wszyst- 
kim wieśniakom wejść „do dziury"? Postaw tuż 
przy jej krawędzi drewnia- 
ne szkielety budowlane, sy- 
mulując chęć postawienia obiek- | 
tu. Wieśniacy rzucą się do | 
pracy, a dzura będzie wchła- | 
niać jednego po drugm. Moaz- 
na do niej wrzucać także ar- 
tefakty, cuda w formie kul 
i przygotowane kratownice. 








sed.eeeaaceeaaeeeOeGeeOOOOreeee 
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Chowaniec, mimo iz z po- | 

czątku stara się wyglądać | 

całkiem inteligentnie, wca- | 
le takim nie jest. Pierwsze, 
co musimy zrobić, to nauczyć 

go jeść. Kazdy z Chowańców | 
ma swoje dietetyczne pre- 
ferencje i jeśli będziemy mu 
dawali pożywienie, którego 
nie lubi, to dostanie najzwy- 
czajniejszego rozwolnienia. 


Zboże, mięso, kamienie, ryby I wieśniacy to naj- | 


powszechniej występujące pozywienie, jednak- 
że można nauczyć Chowańca zjadania własnych 
odchodów. Być moze nie jest to higieniczne, 


ale jakie ekologiczne! Staraj się również kar- : 


www.reset.com.pl a 2 


' mić swojego pupila wtedy, gdy wskaźnik gło- : 
: du zbliży się do 100 proc. Nie będzie wtedy tył. : 
Spożywanie przez zwierzaka wieśniaków jest : 
: karygodne, szczególnie wtedy, gdy są to na- : 
: si poddam. Sprawa ta nie dotyczy wyznaw- : 
ców przeciwnika, dla których nasz Chowaniec 
: może okazać się chodzącym odkurzaczem. Zwróć : 
; jednak uwagę, by twój pupil poprawnie roz- : 
'- poznawał wszystkie plemiona, nad którymi masz : 
| kontrolę. 








Pamiętaj, ze Chowaniec bacznie obserwu- : 
, ]e nasze poczynania Jeśli zatem chcemy zro- 
. bić coś, czego nie powinien się nauczyć - rób- ; 
' my to kiedy nie widzi, za jego plecami. Unik- : 


niemy w ten sposób dwuznaczności i nie bę- 
dziemy ogłupiać pupila. 

Stosuj metodę „kary i nagrody”. Każ go (bij), 
jeżeli nie chcesz by coś robił i nagradzaj (głaszcz), 
jeśli ci to odpowiada. Pamiętaj jednak, by sto- 
sować te metody w momencie, gdy pojawi się 
komunikat „Od tej pory twój Chowaniec...". Tyl- 
ko wtedy zrozumie on, o co ci chodzi i podpo- 
rządkuje się poleceniom. W innych przypadkach 


' Chowaniec nie zrozumie twoich intencji, a ka- 


ranie i nagradzanie odnie- 
sie skutek zupełnie inny od 
| - zamierzonego. 
| Ucząc Chowańca pa- 
| _ miętaj o zakładaniu odpo- 
wiedniej smyczy. Nauka prze- 
biegać będzie wtedy spraw- 
niej i szybciej. Nie spiesz 
się i kilkakrotnie powtarzaj 
lekcje - części zachowań nie 
| sposób szybko nauczyć. Miej 
| równiez na uwadze to, iż 
każdy Chowaniec posiada 
inny poziom inteligencji 
(patrz ramka) i uczy się w in- 
| nym tempie, a oprócz te- 
go po pewnym czasie za- 
pomina, czego się nauczył. 
Reedukację musisz zatem 
powtarzać regularnie. Mo- 
żesz również przywiązać SWo- 
jego zwierzaka do innego 
Chowańca - pamiętaj jed- 
nak o wszelkich konsekwen- 
cjach takiego kształcenia. 
Jezeli twój Chowaniec nie chce wykonać okre- 
ślonej czynności - zmień smycz. Bardzo często 
zdarza się, iż dobrze wychowany zwierzak nie 





; chce burzyć i niszczyć, a źle wychowany po- 





magać wieśniakom. Wystarczy wtedy zmienić : 
smycz i spróbować powtórzyć polecenie. : 

Staraj się, by twój pomocnik towarzyszył ci : 
we wszystkim co robisz - szczególnie ważne jest : 
to na pierwszych dwóch wyspach. Ucz go wszyst- ; 
kich możliwych cudów, a zwłaszcza najpotęż- : 
niejszych, np. cudu latających ptaków, jak rów- : 
nież podnoszenia i opuszczania totemu. Trud : 
włożony w wyuczenie Chowańca zwróci się z na- | 
wiązką w późniejszych misjach, gdy sam zajmiesz : 


się odbijaniem wiosek, a on zaopiekuje się 
twoimi wyznawcami. 

Juz na pierwszej wyspie mozna nauczyć 
go kopania, rzucania i noszenia przedmio- 
tów. Najlepszymi narzędziami do tego 
celu jest kolorowa piłka plażowa i kamie- 
nie. Połóż ją na ziemi, obok Chowańca, ale 
nie dawaj mu jej do łap (może ją zjeść) - 
po chwili zacznie ją kopać. Jeśli rzucisz w je- 
go stronę Łą samą piłkę (pamiętając o za- 
chowaniu odpowiedniej wysokości) na- 
uczysz go lapać. Aby nauczyć rzuca- 
nia, wybierz smycz uczenia i kliknij 
na niezbyt dużym kamieniu. Gdy 
tylko zwierzak będzie trzymał go 
w lapach, sam weź podobny 
I rzuć. Jeśli Chowańcowi się 

uda, wystarczy tyl- 
ko kil- 


;  kakrotnie ową czynność powtórzyć. Jezeli jed- : 
!naknie, to nalezy spróbować z innym lub mniej- : 
+ szym kamieniem. W ten sposób można nauczyć |: 
: naszego podopiecznego rzucania wszystkim, co 
' popadnie (nawet ludźmi] : 
: Potrafiący rzucać i lapać przedmioty Cho- : 
' waniec jest idealny pomocnikiem przy przechwy- |; 
|. tywaniu i odrzucaniu lecących kul ognia. Wy- | 
!_ korzystaj go zatem na czwartej wyspie. 
: __ Jeżeli uważasz, że twój pupil jest zbyt sła- : 
by lub zbyt gruby, daj mu do noszenia kamień : 


i pospaceruj z nim kilka minut dookola wyspy. 


Przyrost siły gwarantowany, niczym po wyso- : 
koproteinowych odżywkach dla sportowców. : 
Niezwykle ważnym elementem w rozwoju : 
Chowańca jest odpoczynek, dzięki któremu ro- ; 
śnie on szybciej, jest silny i zdrowy. Pamię- : 
taj zatem, by zdejmo- | 

wać mu smycz gdy jest ; 
rzeczywiście zmę- : 
czony i by odpo- : 
czywał w Swo- ; 
















































poradnikiem 





im legowisku przy Świątyni, gdzie sen przy- 
nosi najlepsze etekty. Sposobem na przymu- 
sowy odpoczynek jest nakazanie zwierzakowi 
podniesienia olbrzymiego kamienia Nie będzie 
potrafił tego dokonać, siądzie obok i zacznie 
odpoczywać. 

Zwróć uwagę na dobrze zachowujące się Cho- 
wańce. Ich ulubionym zajęciem jest wyrażanie 
Sympati! wobec wieśniaków przez podnoszenie 
ich i stawianie z powrotem na zie- 

mi. W taki oto sposób, zupelnie 
nieświadomie, nasz mały przy- 
jaciel drastycznie zwiększa 
wielkość populacji lącząc 
ludzi w pary. 

Wyuczony Chowaniec 
okazuje się być rewelacyj- 
nym pomocnikiem przy za- 
spokajaniu podstawowych po- 

trzeb naszych wyznawców. 

Wystarczy przywiązać go 

smyczą do którejkolwiek z flag 

wokól Spichlerza lub Świąty- 
ni, a nasz pupil sam zadba o od- 
powiednie regulowanie cudami 
popytu na żywność i drewno. Zde- 
cydowanie najtrudniej nauczyć go 
dostarczania pożywienia tańczą- 
cym wokól ołtarza wyznawcom, ale 
przecież dla boga nie ma rzeczy nie- 
możliwych... 
Zalegające wszędzie chowańcowe eks- 
krementy to nie najlepsza ozdoba wioski. 
Warto wobec tego nauczyć bydlaka wypróżnia- 
nia się na polach. Dzięki temu w wiosce bę- 
dzie czyściej, a nawożone zboze będzie szyb- 
ciej rosnąć. Równie efektywnym sposobem 
przyspieszania wzrostu zboża jest regular- 
ne podlewanie... deszczówką Chowaniec- 
-agronom. Czy to nie brzmi dumnie? 


DIE ENDE 


I ostatnia rada. Czytaj znaki. Ich lek- 
tura to sprawa obowiązkowa, niczym 
kodeks drogowy dla kierowców. 
Zawierają istotne wskazówki i in- 
formacje o boskim Świecie, 
dzięki którym staniesz się 
najpotężniejszym bo- 

giem w Edenie. I o to 

przeciez chodzi. M 
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QUak 


Zaskakująco sprawnie przebiega- 
ją rozgrywki ligi Quake3 - Humilia- 
tion. Liczba walkowerów jest zniko- 
ma, jednak mecze nie zawsze rozgry- 
wają się w przyjacielskiej atmosferze 
a czym można się przekonać czyta- 
jąc resetowe forum. Najlepszy stasu- 
nek wygranych/przegranych rund ma 
w tej chwili klan „to”, drugie miej- 
sce okupuje „lc a pierwszą czwór- 
kę zamykają „góźp oraz „c4 . Wię- 
cej informacji pod adresem http://qu- 
ake3.gracz.net 


Ostatni weekend maja upłynie pod 
znakiem gigantycznego party w Pa- 
ryżu - szóstej edycji Lan Arena. Z cie- 
kawustek warto wymieruć brak 03 1nl, 
obecność Starcrafta (|) i OŻCTE 
oraz formę zawodów CS (5na5) 


Premiera najnowszej wersji Roc- 
ket Arena zaagniła dyskusję między 
zwolennikami i przeciwnikami CPMA. 
Płomienie sięgają szczytów - emocje 
biorą górę nawet wśród administra- 
torów największych lig Niezależnie 
od wyniku sporu, nie jest an ważny 
dla „sprawy - i tak prawie wszyscy 
zamierzają grać z wyłączonyrmi usta- 
wieniami promode. 


Plotki głoszą, że po upadku Raze- 
ra, Fatality szybko wrócił do swoje- 
go ulubionego Wingmana. Szczyt 
komercji? 


Z dnia na dzień wyjaśnia się tajem- 
nica nagród i lokalizacji drugiej edy- 
cji turnieju CGL. Impreza miała się od- 
być w hali Warszawianki, później w Pa- 
łacu Kultury i Nauki, jeszcze później 
na parterze biurowca Daewoo Dsta- 
tecznie nic się nie zmieni i CGL2 ro- 
zegrany zostanie w tym znanym juz 
klubie przy ulicy Wałbrzyskiej. Ofi- 
cjalnie wiadomo, że bliźniaczy turniej 
Counter Strike się nie odbędzie, a na- 
grodami w dywizji 03 będzie sprzęt 
kornputerowy. Szczegóły pod adresem 
http'//egl.tpp pl 


CPL, po latach przyjażni, rozstaje 
się z Gatewayem Komputery na 
turnieje w USA dostarczać będzie te- 
raz Alienware. Informacje prasowe 
wymieniają też Intela w gronie nowo 
pozyskanych sponsorów. Być może li- 
ga zacznie się wreszcie wywiązywać 
z obietnic. Było to do tej pory najslab- 
szą jej stroną. 


Barrysworld, największy serwis gier 
online w Wielkiej Brytanii znalazł kup- 
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Przedostatni weekend kwietnia 
miał być wielkim świętem fanów Qu- 
ake 3. Niepsodziewana wadomość gruch- 
nęta ledwie dziesięć dni wcześniej - Su- 
joy ! spółka organizują drugą edycję pre- 
stizowego turnieju XSI, zapraszając tym 
razem ośmiu graczy z Ameryki Północ- 
nej oraz ośmiu Europejczyków. 

W planach było rozegranie 64 du- 
eli, szesnastu meczy enać oraz trzech 
rund 4na4 Że względu na brak cza- 
su zrezygnowano z gry w parach, cze- 
go domagali się wszyscy gracze. 
W sobotę rano rozpoczęła się ostra 
walka o honor kontynentów 

Zaczęło się od dueli i od razu syp- 
nęło niespodziankami. Gracze stare- 
go kontynentu dominowali. Nawet Fa- 
taliy nie był w stanie stawić czoła na|- 
lepszym z nich. Czołowi Amerykanie (Fatal 

Wombat) wygrali pięć meczy, prze- 
grywając trzy. Po drugiej stronie prym 
wiedli Lakerman i Polosatiy, zachowu- 
ąc czyste konto w całym turnieju. 

Faza 1na] skończyła się zwycięstwem 
EU 47:17. O wszystkim zdecydować 
miały trzy mecze drużynowe (4na4], 
z których kazdy wart był 16 punktów. 
Amerykanie wygrali pierwszy z nich (DM7) 

byli o krok od wyrównania stanu ry- 
walizacji. Na ich nieszczęście dwie ko- 
lejne walki wygrała reprezentacja 
Europy (DM6 i DM14). 

Ostatecznie więc wynik całego 
spotkania to 79:33. Dużo do mało. Dla 
jednych jest to potwierdzenie faktu, 
że 03 w USA umarło i wszyscy grają 
w CS, dla nnych dowód od dawna zna- 
nej prawdy - Europa zawsze byłą lep- 
Sza w Quake od Ameryki. Turniej mógł- 
by zostać uznany za udany, gdyby nie 
absolutnie zenujący poziom (a właści- 
ciwie zupełny brak) relacji z imprezy 
w internecie. Organizatorzy dyspono- 
wali jednym modemem 56kb, który na 
dodatek przez większość czasu nie dzia- 
tat. Katastrofa medialna bardzo obni- 
żyła rangę turnieju Szkoda... 





Składy: 

Ameryka Północna 
Fatality 

53 

Pureluck 
Socrates 

Vise 

Wombat 

Insano 

Revenant 


Europa: 
Doomer 
Lakerman 
Blue 
Blokey 
Luke 
Slinger 
Stelam 
Polosatiy 
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TKANGURY 


Na początku kwietnia skończył 
się pierwszy turniej ogrganizowa- 
ny przez niedawno powstałą, au- 
stralijską dywizję CPL. Mirage nie 
musi Się już martwić faktem, ze jest 
Nowozelandczykiem. Przyjechać mógł 
każdy, z czego skrzętnie skorzy- 
stali Amerykanie, Koreańczycy, Ro 
sjanie a nawet (co widać na zdję- 
ciach) Meksykanie. 








(6 W CYBERLANDZIE 


Zamiast zapowiadanego wcze- 
śniej, ogólnopolskiego turnieju Co- 
unter Strike, warszawski Cyber- 
land zorganizował 22 kwietnia po- 
kazową imprezę z udziałem 
czterech klanów. Rozgrywki w for- 
macie /na/ trwały prawie osiem 
godzin. Kazdy mecz składał się z czte- 
rech rund, po dziesięć małych punk- 
tów kazda. 


Turniej po raz pierwszy w historii QO3 
uzywa! „kawałka” Challenge Pro Mode - 
mapy CPM1a. Na decyzję organizatorów 
niemały zapewne wpływ miał takt, ze jej 
autorem jest Australijczyk. 

Impreza skończyła się dominacją Jona- 
thana Wendella aka Fatal ty, który zwy- 
cięzy! nie przegrywając ani jednego me- 
czu. Przyniósł tym ulgę swoim fanom, za- 
wiedzionym postawą idola podczas Razer 


Najlepiej zaprezentował się klan BOR, 
mający w składzie naszych resetowych re- 
cenzentów - yaka i Bolopunqa. Wygrał dwa 
pierwsze mecze 4.0, w tym z klanem null 
rundę na Assault jako CT (4:3 w małych 
punktach). Najtrudniejszym przeciwnikiem 
okazali się lokalni faworyci - BRO, którym 
udało się urwać zwycięzcom jedną rundę 
i jedną zremisować. 


6 I 


przygrywki 


CPL. Jak widać powrót do 
myszy Logitecha okazal 
się dobrym posunięciem. /a- 
skoczeniem była bardzo do- 
bra gra znanego Koreań- 
czyka Elana. Walkę o pierw- 
sze miejsce przegrał tylko 
sześcioma fragami. Pierw- 
szą trójkę zamknął najlep- 
szy od dawna Australijczyk, 
Python. 

Największe niespodzZian- 
ki turnieju to piąte miejsce 
naszego redakcyjnego ko- 
legi, Janusa, którego or- 
ganizatorzy z nieznanych nam 
powodów przypisali do re- 
prezentacji Kore! Połu- 
dniowej, oraz dopiero dzie- 
siąta pozycja kreującego się 
na mistrza Rosji, Europy 
i świata Polosatyi ego. 

Najciekawszym elemen- 
tem imprezy był jednak nie- 
samowity system gigantycz- 
nych projektorów, wy- 
świetlających informacje 
o terminach pojedynków 
miejscach zajmowanych 
przez zawodników oraz 
biezące mecze. Spójrzcie tyl- 
ko na zdjęcia - czegoś ta- 
kiego nie było jeszcze na żad- 
nym turnieju CPL. 


BOR zakończył turniej bez 


porazki, na drugim miejscu 
uplasowali się BRO, przed 
null i RL5. Na zwycięzców 
czekalo siedem optycz- 
nych myszy Logitecha, 
wręczonych przy błysku fle- 
szy i pisku dziewcząt cze- 
kających na autografy. 

Następnym przystan- 
kiem na CSowej mapie 
Polski jest turniej par 
w Kędzierzynie-Kożlu. 


ca. Ponad pół milio- 
na dołarów wydała sieć 
sklepów z grami 
i oprogramowaniem 
„Electronic Boutique". 


Bez fanfar 1 wszechobecnej rekla- 
my wystartowała Network League. 
Pod adresem http://www. netwarkle- 
ague.com znajdziecie informacje 
o pierwszym ogólnoświatowym tur- 
nieju Quake3 Magnesem przyciąga- 
jącym graczy ma być pula nagród w wy- 
sokości dwudziestu tysięcy dolarów. 
Ciekawe, jak organizatorzy poradzą 
sobie z plagą cheaterstwa, bardzo do- 
skwierającą poprzedniej wielkiej li- 
dze online - PGL? 


Do wysakiej formy zaczyna wra- 
cać Sujoy. Kwietniowe party Insom- 
nia7 zakończył na drugim miejscu, 
przegrywając w finale z Blokeyem. 
Szkoda, że nie zobaczyliśmy go pad- 
czas meczu Europa vs USA 


Bankructwo Razera, tirmy spon- 
sorującej kilka poprzednich turnie- 
jów CPL, mocno dotknęło graczy. Fir- 
ma jest dłużna kilka tysięcy dolarów 
zawodnikom z odleglejszych miejsc 
listy rankingowej Quake3. Angel ołi- 
cjalnie stwierdził w kwietniu, że o tych 
pieniądzach trzeba niestety zapomnieć. 
Podobnie wygląda sytuacja zwy- 
cięzców turnieju Counter Strike. 
W tym przypadku suma jest na ty- 
le wysoka, że CPL rozważa możliwość 
pozwania upadającego producenta my- 
szek do sądu Niestety, dotychczaso- 
we działania i wypowiedzi Angela po- 
zwalają przypuszczać, że nic takie- 
go nie nastąpi. 


Hakeem, C3, Unholy i Madfraga zo- 
stali przyjęci w Szeregi znanego ame- 
rykańskiego klanu CS, Riot Squad. Ża- 
den z nich wiąże już swej przyszło- 
ści z Quake3. Dzień później członkiem 
innego klanu CS został Fatality. 


Ruszył serwis CSports.net, zbie- 
rający statystyki z ponad miliona mo- 
nitorowanych przez siebie serwerów 
gier (głównie FPS]. Wystarczy się 
zarejestrować, aby móc codziennie 
śledzić swoje postępy. W chwali pi- 
sania tego tekstu w CS gra 4 razy wię- 
cej gracz niż w HL, UT i Tribes ra- 
zem wzięte. 


Krogoth. Nic więcej mówił nie będę. 
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ALUELOOIE 
Więcej kasy 

Podczas gry wciśnij CTRL + SHIFT 
+ 0 i wpisz kod „rosebud*. Gdy 
pojawi się kursor, wpisz „!;l;1;131;1;1;1;1:1* 
(za jednym razem można wpisać 
WELOZUŁNERSUE GE)! 

W czasie gry wciśnij CTRL + SHIFT 
+ (0, wpisz kod „rosebud;:”. 
Wciśnij i przytrzymaj ENTER aż po- 
jawi się napis „No such cheat". 
Trzymaj ENTER nadal wciśnięty aby 
WAELSA THU WA CWIEŁY OCE, 
milionów simoieonów. 


TTL 
Jeśli zrobisz odpowiednio dużą im- 
WCZENEWOCLENIWAJAKE 
rey by zabawiać gości. 


Podczas gry wciśnij CTRL + SHiFT 
+ ( - pojawi się wtedy w iewym 
PPOWIUEOK CILOKNATNSYE 
U EWELUUEAECYA TN YA CI 
z poniższych kodów aby uaktyw- 
TLG LEBOULH CHA JOELA 
(wykrzyknik) powoduje powtórze- 
EMOS JOCELZNIES 

SE OCL ACE ONI” 
| WEŁUEM A EE AUIE 


SDE UUIZETLACZHI A 
REL ICLNYTOCUZYE 
kę rodzinną do aktuainej rodziny 
EL YENSCJNTLE 
tów docelowych drogi do pliku 
„AliRoutes.txt*, zawsze wtedy 


gdy zostaje odnaleziona nowa 
UGDE| 

1 - poziom narzędzi ar- 
chitektonicznych jest automa- 
W TZŁIENZ PUJE) 

o - | - automatycz- 
EU WAWEK TA CIN 
0 u - automatycz- 
UERSZIOCO WZA YZZE 
dawania pytań 

1. > - Sprawdza i popra- 
TEE LEUIŁESCUJOWNCHY 
|//_- przerzuca aplikację do 
WLR LULU ZICENA:KE 
WIFUŁSCALEWACIEM ILE 
OGZJL IJ 

ODEUŁZS WER 

1 tworzy fosę lub stru- 
mień 

nad ad 11M, 4UAFTJ - 
tworzy pliki bmp 

| - tryb tworzenia po- 
staci 

06 = wyświetla osobowo- 





ści i zainteresowania 

Ba 41 - wyłącza 
rysowania wszystkich klatek ani- 
macji 

w al Mamea m - włączary- 
sowania wszystkich klatek ani- 
macji 

EL EUELOWOE 
kropki w miejscu pochodzenia 
osoby 

l 1» zrzuca zawartość 
pamięci do pliku core_dump_[da- 
GHz CJ ALU 

p - zrzuca najczę- 
SHEROLUŁAWKZUEUSCIE 
(GLAN 

66 - pokazuje dialogi 
WEBIUCIELHIUHCI TH 


0 - kończy logowanie 
DE LOWEZŁU FUGI 
ku „file.cht” jako listę cheatów 
1] - wyłącza siatkę 
11, - włącza siatkę 
11 - rejestruje anima- 
HER UCEN ZU 
(110 «= wyłącza edytor map 
001. - włącza edytor map 
m a - przesuwa do- 
UOWANIC U 

Nr GEUZ CHIN E 
OW PUAUGEINO OC ZEIEOWZE 
ny dom typu „tutorial” 
016 - zapobieganie za- 
WIEYZUWKACKNCZEOFILU 
1 - wyłączone pod- 
JECELIEZUIUCH 

Ue or - włączone 
OLPIEUELEKUNUEHI 

"|. « statystyka programistów 
EA OACEA NY 

l] - przebudowuje panel 
LG) 

0 - Qdświeża wszyst- 
NEŁZÓNY! BMP_, dla ludzi, któ- 
PAULA) zapisywalne 

b= 610 - dopasowuje 
tekstury i generuje bitmapy dła wszyst- 
kich postaci 

|, - przywraca tutorial 
ou -, - obraca kamerą 
01 - wyłącza ba- 
LILOCJATNUŁ (HZ 
1» włącza balo- 
niki debugujące 

1 - uruchamia pew- 
ną liczbę losowych operacji na bez- 
domnych rodzinach 

SEZ WEWCELUFUNCZZIE O 
wany dom 

NSZZ U SUCEILSGUSGJIGH 
dziny 

01 - mówi „piugh” 
po « mówi „porn- 
tipsguzzardo” 

ELUWYJRA 248 
a - wyświetła Ścież- 
CKEUOT ROCH 

o pu 4. - ukrywa Ścież- 
LGLELONACH 

o | l - ustawia po- 
ziom swobodnego myślenia 

LI JECAOTN AEO CE 
ER OHT A” 

W 1. - zmiana trawy 
OMT EN UZ=UNOŻ EUT 
LZGSUALCUJ 

1 - Ustawia rozmiar 
ACH 

441 b PWT - ustawia 
JELSI ZEIT 

168] | - ustawia czas dnia 
(wersja bez patcha) 





NETTO GUTELGICE 
log sąsledzki 

01 » ustawia pokazywa- 
UERELUENSZWO IC 
WAWA OJ 

0, « pokazuje okno pod- 
WELON 
Otylia LECH 
IESUEUCE 

08 04 Gua GE |TCTO | MOORE | - 
zamienia dwa piiki z domami i uak- 
| OFUNERCWYU)) 

DE W EISZEBY LEE 
EZR LCL 
OE AELUNOWLEG 
SCE CIELE 

EU GKELUULUCWE 
WIECIE LG 

110. przełącza kon- 
trolowanie gości przy pomocy kla- 
wiatury 

o,” « przełącza raport 
LGTOJCU 

|, « przełącza automa- 
tyczne resetowanie obiektów 
eZ UCWEKW WILCZA 
0.11. « przelącza widok 
LELROCHY PALUCELHIA AUE 
nu kontroli postaci 

©. - przełącza muzykę 
AD Or SZŁGUICJE 
EA ZZOZ ZU) UBU 
|/_Q__ „ przełącza dźwięk okien- 
ELNNYZUE 

|.//_- przełącza dźwięki 
,_- przełącza tworzenie stron 
www 


0000,» przeładowuje 
ludzkie szkielety, animacje, ubra- 
nia i skóry 

ou - przełącza dźwięki 
ULEC 


1) zalanie przez wodę terenów nadbrzeżnych, 
2) astra, Corsa, 


3) ktoś niechlujny z niedomytą Szyją, 


A 
. 


4) pospolity chwast polny, 


5) schabowy lub mialony, 


6) dzieci I ... głosu nie mają! 

7) poptoch, przerażenie, 

8) bujda, kant, oszustwo potocznie, 
3) dbanie, troszczenie się O Kogoś, 
10) solny lub siarkowy, 


11) woń, aromat, 


| | | 
dom SEI | 


12) część pistoletu, 
13) wszechświat, 


14) kontynent, 


15) ... dziwaczka, 


16) część uprzęży, 


LELELELEI 


17) najlepszy uczeń w klasie. 
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Nagrody otrzyma co fjiątA osoba. 


10 x GIFT 
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Prosi podpisanie oświadczenia o da osobowych, 
które 
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Po raz pierwszy iRobot 
został zaprezentowany 
na targach Comdex, któ- 
re odbyły się w Las Vegas, 
w listopadzie ubiegłego ro- 
ku. Przypomina polącze- 
nie znanego z „Gwiezdnych 


rzvlaciel 


Wojen” robota R2-D2 
UELOELELOZUNACYLG) 
zbudowanego przez NASA 
EDI: UELUECY CZYJ) 
WELUEM ALICE NTS 
U ELO OSELELSALYKIE 
o podróżach kosmicznych 
LU WSZEWIEKANSA 
szłości trafić do wielu-do- 
LWELGOW TEJ CC 
niczyć w rodzinnym życiu 
MOLUEYACNAA 
Poruszający się na gą- 
sienicach robot potrafi 
wspinać się po schodach 


i omijać przeszkody. Wypo-- 


sażono go w kamerę, gło- 
„Śniki, mikrofony i system tącz- 
ności bezprzewodowej wy- 
korzystywany do komunikacji 
z Internetem. Sterowane 


UWOLYGWZEKTUWYZ 
WETO ESCLEL PMS 
EWA EW MUR 
mu — idealne rozwiązanie dla 
osób, które chcą mieć bli- 
LOLO OPAL: BLE 
wet jeśli znajdują się wła- 
ETACIE 
li ziemskiej. Poza tym iRobot 
COME LIB 
mi komputerem wyposażo- 
nym w procesor AMD K6- 
-2 450Mhz, 64 MB pamię- 
cii dysk twardy o 

6 GB (w wersji iRobot-LEJ. 


Konstruktorzy zatroszczy- 
li się, aby iRobot sprawiał 
przyjazne wrażenie — potra- 
fi utrzymywać kontakt wzro- 


kowy z osobą wydającą mu 
WO ZPZWEREUWYEK NCR 


| %m= 
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dzeć na nie jednym z za- 
programowanych zwro- 

tów. Urządzenie to nie sta- 

WERSEJ EWG UEUCH IA 

nym krzykiem mody, 

bowiem za codzienne 

obcowanie ze szbucz- 

ną inteligencją trze- 

ba zapłacić, załeżnie 

od wersji robota, 

od 2 do 5 tysięcy do- 

AL EET) 

i mądrzejsze 

maszyny 
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pompę 2000 "EP" Quake z z wow Tournament 
640x480 3/26 2327 
BODx600 2467 1636 42,5 42,25 


1024x788 1655 1655 27,3 29,9 
1280x1024 655 846 14,2 
1600x1200 439 396 8 


BDOMARK 2000 Jdmark 2001 Guake 3 Unreal Tournament 
| 9765 3890 
BOOxB0O 4062 2628 67,7 60,53 
10241788 2802 1917 45 46.21 
| -.280x1024 1588 1161 25,6 
1600x1200 388 700 153 





840x480 
B8OO0x600 
10234x788 
1280x1024 


1600x1200 
Dane techniczne: 
GeForce2 MX 200 - procesor taktowany zegarem 1/75 MHz, pamięci 166 MHz Cena 315 zł z VAT. 
GeForce2 MX 400 - procesor taktowany zegarem 200 MHz, pamięci 140 MHz. Cena 376 zł z VAT. 


Geforce2 PRO - procesor taktowany zegarem 200 MHz, pamięci 400 MHz. Cena 1050 zł z VAT. 
Do testów dostarczyli: 
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NO Elli Ga2 1 10. FJEZI1.1-... .. „www.action.com.pl 
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Magnetowid to wspaniałe, lecz przestarza- 
łe urządzenie. Cyfrowe techniki wideo, stoso 
W ELE AOLO LS REA LNU U 
odu, wymagają zaopatrzenia się w napęd DVD. 
Zamożniejsi miłośnicy X Muzy decydują się na 
zakup zestawów kina domowego, innym muszą 
wystarczyć czytniki DVD montowane w kom- 
puterach. 


Posiadanie odtwarzacza DVD jest obecnie ab- 
solutną koniecznością. Zarówno premiery fil- 
mowe, jak i starsze pozycje, są już powszech 
nie dostępne w wielu wypożyczalniach i skle- 
pach. Różnicę jakościową między standardem 
DVD, zapewniającym obraz o wysokiej rozdziel: 
czości i przestrzenny dźwięk, a wysłużonym VHS 
można określić krótko - przepaść 


UG TCCT I CHULCL | 

Stacjonarne odtwarzacze DVD przypomina- 
ją nieco magnetowidy. ich podłączenie do te 
lewizora jest wyjątkowo proste - zasilanie, ka 
bel audio-wideo i voila! Po włozeniu płyty do 
czytnika możemy zacząć delektować Się OSIĄ- 
gnięciami techniki cyfrowej. Odtwarzacze 
umożliwiają również odczytanie plyt w forma 
cie Video CD oraz zwykłych płyt kompaktowych 
z muzyką, nie mogą być jednak używane jako 
czytniki danych komputerowych, a i takie moz- 
na umieścić na płytach DVD 

Stacjonarne odtwarzacze DVD jeszcze do nie- 
dawna kosztowały co najmniej 2500 złotych 
a za lepsze modele trzeba było zapłacić od 3000 
do 4000 złotych. Dziś ceny markowych urzą- 
dzeń spadły do 1200 - 1800 złotych. Aby skom- 
pletować zestaw kina domowego, do kwoty tej 
należy jeszcze doliczyć cenę dobrego telewi- 
zora i specjalnego wzmacniacza z kompletem 
głośników do odtwarzania dźwięku przestrzen 
nego. Trudno określić górną granicę cenową 
takiego przedsięwzięcia. Jednych usatysfakcjo 
nuje sprzęt za 7000 czy 8000 złotych, innych 
nic nie powstrzyma przed wydarmem sum dwu 
krotnie wyższych. Można również zastosować 
opcję minimum: odtwarzacz mniej znanej fit 
my za 300 złotych, stary telewizor 24" i siu- 
MIE 


Czytnik w komputerze 
Napęd DVD-ROM instalowany w kompute- 
rze przejmuje obowiązki czytnika CD-ROM. Umoż- 
liwia więc odtwarzanie płyt audio, CD-R ! CD- 
RW. Potrafi również odczytać plyty DVD (na 
razie rzadko spotykane, ale być może za jakiś 
czas zastąpią mało pojemne CD), na których 
LEEICLEKEWELENERUERW ZU EU TE 
terowa. Cena napędu DVD-ROM to około 400 


złotych, czyli mniej więcej dwa razy tyle, ile za: 
WEPIW ZEW AKORD 


Do oglądania filmów nie wystarczy 
sam czytnik DVD. Podstawą jest od- 
W ELLEYS PLO GUT CTUTA 
5 KAPS ZJ ycza ZA LUN LE ACR 
macie MPEG-2, w którym zapisane 
ZRUWALCZEEOWENUZATEA NE 
cesorami wolniejszymi niz 500 MHz 
będą musieli zaopatrzyć się w kartę 
dekodującą (od 250 do 400 złotych) 
lub graficzną, wspierającą dekompre 
SLUZA PAUZA 
WILTTRŁESY JE ELE), 

Zakup czytnika i zapewnienie od 
powiedniej mocy obliczeniowej zesta. 
wu komputerowego nie kończy przy. 
gotowań do cyfrowego seansu. Jed. 
ną z większych barier do pokonania jest przekątna 
ULA AO LUD EU ELU AZ STO TIAL LI 
WNUK GRKAC: M YEUZZAM TN: AO 
WT UA APEL CHAO WZIELO zz 
29-całowego telewizora, jednak do tego potrzeb 
na jest karta graficzna z wyjściem TV. Poza tym 
telewizor musi stać w poblizu Komputera 


Zarówno stacjonarny zestaw Ki: 
na domowego, jak i DVD z kompu 
tera, wymagają w gruncie rzeczy 
podobnych nakładów finansowych 
Dobry telewizor, wzmacniacz, kom 
piet głośników i odtwarzacz to wy 
datek porównywalny z zakupem no 
woczesnego komputera z szybkim 
procesorem i monitorem o dużej 
Wydz MZ KZ OGN ALELUEKY | 
pliwości, że pierwsze rozwiązanie 
jest dużo bardziej komfortowe, ale 
tez dużo mniej uniwersalne 

DVD-ROM zainstalowany w kom 
WYSZYCZ JUYZWZA EULA 
liwość przegrywania filmów. Sko 
prowany z pły 
ty plik 


44) NK) 








zajmuje co prawda kilka gigabajtów, jednak dzię 
ki technice DivX, o której pisaliśmy w jednym 
z poprzednich numerów, mozna skompresować 
go do objętości zwykłej płyty CD, nie tracąc zbyt 
dużo na jakości obrazu. Czytniki komputerowe 
potralią również odczytywać plyty przeznaczo- 
ne dla innych Z WUW KUTEKLWATUWZ EN" 
dla Stanów Zjednoczonych czy Japonii, podczas 
gdy odtwarzacze stacjonarne posiadają zabez 
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pieczenie, które to uniemożliwa. 
(Blokadę czytnika komputerowe 
go, można usunąć oprogramo 
waniem pobranym z Internetu 
W przypadku stacjonarnego 
odtwarzacza wymagałoby to uzy 
ALENA 

WELUDIEKIEJ 15: SY1T 
kiwać, ze DVD zainstalowany 
w komputerze zapewni widzo- 
wi taką samą przyjemność, jak 
COW ZrWALC 
fort obniza między innymi szum 
komputerowych wentylatorów 
RY LENE UAE 
twardy, które rozpraszają uwagę przede 
wszystkim podczas bardziej nastrojowych al- 
bo pelnych napięcia chwil. Poza tym ekran mo 
nitora przewaznie jest dużo mniejszy niż prze- 
kątna najqorszego telewizora 


Właściwie dobrany zestaw Ki- 
na domowego Oleruje WdZOW Ogrom- 
ny komfort i niezapomniane prze- 
ja HEJ WZEKCZ ZWT 
=> PEJWIELSFEK EDLER UL 
czone funkcje. Nie da się przecież 
oglądać filmów 12 godzin na do 
ZETA UN ZL YE 
dzieć znacznie dluzej. Zwłaszcza 
jeSh jest to nowoczesna maszy 
na z 21-calowym monitorem, na 
grywarką. czytnikkem DVD-ROM 
mnóstwem pamięci i ogromnym 
twardym dyskiem 

Przyjemnie byłoby mieć obie te 
zabawka, jedńak ze względów eko 
nomicznych polecamy zakup Sartre 
go czytnika do komputera 
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Recenzje i zapowiedz! wszystkich gier które ukazują się co miesiąc na swiecie, 

nie zmieściłyby się nawet w największym czasopiśmie o grach, Ten problem nie 

dotyczy Internetowych magazynów dysponujących nieograniczoną przestrzenią 
na dyskach 


| twardych I mozliwością błyskawicznego zamieszczania artykułów 
Witryn poswięconych grom jest w Sieci mnóstwo Oto najlepsze z najlepszych. 


— ADRENALINE VAULT 


http //www.avault.conmi 


Rewelacyjna strona. Podzielony na sekcję kon- 
solową i pecetową dzial newsów, uaktualniany kul- 
ka razy dziennie, zawiera najświeższe informacje I ob- 
razki z gier. Dział recenzji i zapowiedzi obfituje w bo- 
gato ilustrowane klkustronicowe teksty. Kalendarz 
premier obejmuje plany wydawców na najbliższy rok. 
Olbrzymia baza cheatów oraz potęzne zbiory wer- 
sil demo i filmów z gier Warto poznać dział sprzę- 
towy, dział z publicystyką, wywiadami i znakomicie 
działającą. aczkolwiek wyposazoną w kiepski inter- 
fejs, przeszukiwarkę serwisu 
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GAMESPOT 


http //www.zdnet com/gamespot 

Megaserwis prezentujący mnóstwo Świezych wia- 
domości ze Świata gier komputerowych: zapowiedzi 
recenzje, wywiady I dema. Bezapelacyjnie najmocniej- 











, szą stroną amerykańskiego Gamespota jest Świetnie 
GAMES What S new? zaprojektowana wyszukiwarka, która wyświetla wyni- 
| z ki zapytań podzielone na kilka działów Bezblędnie opra- 
Friday, 20 April cowano . Silnik" serwisu — czytelnik błyskawicznie uzy- 
ARCHTVE + Prisoner o! War B MA . . . D 
=> | skuje informacje na temat wskazanej gry. recenzję, zapowiedź, związane z nią new- 
=, sy Surfowanie ulatwia podzial na sekcje poświęcone poszczególnym rodzajom gier 
a ; Snockorl Codłua 


a nad ciąglym informowaniem nas o aktualizacji serwisu czuwa automat rozsyła 


jący do skrzynek pocztowych abonentów codzienny biuletyn. 

tribes 
— 
| Tep Gun 
RELEASE 
m Robo<og 
- M GAMESPRESS 
zeza Downforce 
3  dinÓB http //www gamesplress co uk 
— 2 Kolejny brytyjski serwis przeznaczony głównie dla redaktorów czasopism I witryn o grach kom- 
sz” SÓW KRD puterowych. Na Gamepress zamieszczane są wyłącznie oficjalne, ogłoszone przez wydawców gier 
= 1 mcy say | zapowiedzi i newsy Gamespress umożliwia zaawansowane wyszukiwanie i wyświetlanie artykułów 
—— Sudden Strike Fotaver uszeregowanych według daty publikacji, platformy sprzętowej, rodzaju gry itp. Oferuje również po- 
Ws wiadamianie pocztą elektroniczną o uaktualnieniach serwisu 

„2. m Strike | 
 uddeń Strike Forever 
4 ( 


VALHALLA 


http //www valhalla pl 
Jeden z najstarszych I najlepszych polskich serwi- 
sów o grach. Uaktualniany jest kilka razy dzienne. Za 
<< wiera wiadomości, recenzje i zapowiedzi oraz galerię 
obraz ków 2 z gier. Wiele podstron Valhalli prowadzą nie- 
zależni autorzy, którzy korzystając z hostingu, sprawu- 
JĄ pieC 2 nad kon- 
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5 Heya e ostoją 
| a nkursy. Wada — brak 
H wyszukiwarki 





VIE YW GREG NAJ 


Byli Guia Podobnie jak tamta stro- 


a gor aria 
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Serwis różni się tym 


http //gan juru box sk 
że nie zatrudnia własnych dzien- 


« . i F ; ; e 
.. | pae="ep nikarzy. Zawiera gigantyczny zbiór odnośników do new- 
= p” sów, wywiadów, recenzji i zapowiedzi ukazujących się na 
= m” innych stronach poświęconym grom komputerowym. Istot 


- ną jego zaletą jest olbrzymia baza cheatów, tranerów 1 od 


= mocą HM, M1 


COMPUTER GAMES ONLINE 


htrp/ywww cdmag Corn 

Następny przedstawiciel gatunku megaserwisów. Mnó- 
Stwo recenzji, zapowiedzi, artykułów i wiadomości z ostat- 
niej chwili, podzielonych chronologicznie i wedlug ro- 
dzajów gier. W nagłówku każdego artykułu znałduje się 
zestaw odnośników kierujących czytelnika do innych pu- 
bhkacji o podobnej tematyce. znajdujących się na stro- 
nach CDMag Pozeraczy informacji usatysfakcjonuje roz- 
syłany pocztą biuletyn, oddzielny dla kazdego gatunku 
gier, i sprawnie dzialająca przeszukiwarka Serwisu. 


R OWNAd WM 


puter 


nośników do najlepszych stron związanych z grami kom 
owymi. Jeśli chcemy dowi AÓ ię, co pojawiło Się 
w Sieci na temat Quake a IV, Gamegu 
lepszym narzędziem. 


u jest do tego naj- 
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SZA ELUNKU= YW Pak EK RZ 
opieką Onetu, największego polskiego por- 
talu. Newsy, recenzje | zapowiedzi. Funk- 
PLECY ZY CLCH 


WP. GRY 


Witryna znajduje się pod opieką Wir 


tualnej Polski i prezentuje poziom podob 
UZEC STEC EE GTE 
niejszą oprawę graficzną 


BLUESNEWS 


Obecnie już kultowe źródło informacji 
na temat gier komputerowych, głównie 
nalezących do gatunków FPP i TPP Ogrom 
informacji 


ULF ELIA 


ALEJE BS ELS=LTZETNZ ENER 
resowany do pensjonariuszy szpitak psy- 
chiatrycznych. Zawartość: gry FPP 1 TPP 


eUNIVERSE GAMES 


Eunverse nalezy do megaserwisów. Sto 
sunkowo nowy, powstał w wyniku kon 
solidacji stron Gamers" Alliance 


"LUF LIL 


Najświeższe wiadomości, zapowiedzi, 
dema, cheaty, recenzje — wszystko, cze 
go graczowi do szczęścia potrzeba 
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EEE K ARTY 


JĄ 


| nonland card [rom it. That player 


SIÓDMA EDYCJA 


Od pewnego czasu jest już Siódma Edycja. 
Wprowadzono w niej radykalne zmiany. Czemu 


Wizards of the Coast zdecydowali się na tak 


karkołomny zabieg? 



















Duress 


"larzet opponent rcvcals his or her 
hand. Choose a noncereature, 


discards that card. 


"Change von" nand, or L'II chanęe tt 
for von." 


TYM KARTOM DZIĘKUJEMY 


Zmiana środowiska turniejowego będzie 
niewątpliwie bardzo mocno zauwazalna (mó- 
wię tu o typie 2]. Rotacja, która nastąpi- 
la, nie jest jedynie zabiegiem kosmetycznym. 
Oto najwazniejsze karty, które tracimy: 

Armageddon - znika z Te kilka talii opie- 

rających się właśnie na tej karcie. Przykła- 
dami mogą być White Weenie (w „starym” 
stylu) czy też brało-zielony beatdown. 
Z drugiej strony brak Armageddonu niewąt- 
plrwie wzmocni talie kontrolne oraz gene- 
ralnie wszystkie decki wymagające większych 
zasobów mana. 2 pewnością jest Ło zmia- 
na najbardziej wpływająca na Środowisko 
Je. 

Tutory (zwłaszcza Vampiric Tutor]- z jednej 
strony zmniejsza zagrożenie ze strony talii opie- 
rających się na układach, z drugiej zwiększa ele- 
ment losowości w grze. Ja raczej się z tego 
nie cieszę. 

River Boa - jeden z najlepszych stworów za 
2 mana w całym gatheringu, dla większości ta- 
lii z kolorem zielonym niemal obowiązkowy.. Nie 
kryjmy tego - istnienie kart obowiązkowych zmniej- 


www.reset.com.pl lo 









Michał Macioszczyk 





Sza mozliwości budowy ciekawych talii, niech 
Boa spoczywa więc w pokoju. 

Terror- oczywiście jest sporo różnych za- 
mienników tej karty, jednak robi się przykro, 
że coś, co było „od zawsze”, a zarazem karta 
dobrze wywazona znika z typu drugiego... 

Crusade- natychmiast zastąpione 
przez Glorious Anthem Wydaje się 
to sensownym posunięciem, Krucja- 
ta była w odpowiednim decku „zbyt 
dobrą”. 

Perish, Chill, Light of Day i inne kar- 
ty „antykolorowe” - dostajemy pa- 
rę kart na pocieszenie, słabszych, a za- 
razem grywalnych. Sytuacja podob- 
na nieco jak przy Crusade, nie ma co 
rozpaczać 

Power Sink- patrz Terror. 

Hammer of Bogardan - szkoda, wie!- 
ka szkoda, bo to jedna z najciekaw- 






















ATTMRZ MZ. 
Flyng 
Atuacknę docsn t cause Sera Angel 
to LIP. 


Her szord smęgs more beaauifully tan 
any choir. 


4 agi Zec8 - 


_ABEETYEa YO c c dak. 


szych (moim zdaniem) kart w MtG. Ostatnio 
nie była stosowana zbyt często, miała już kon- 
kurencję, ale mimo wszystko żal. 

To tylko przykłady. Jednak można się domy- 
ślać, do czego WotC dązyli: do dalszego spo- 
wolnienia oraz (a moze przede wszystkim) stwo- 
rzenia sytuacji, gdy pole gry będzie się skla- 
dało z talii nastawionych na większe stwory... 












Whenever a spell or obity an 
oppowent controls puts a kusd into 
yowr grascyari trom play. return 
that kmd to płav. 


Thu kmd will nen” beray Unre włio 
| gee tlen Irwya fm ut | 


WCHODZI NOWE 


Taką interpretację zamierzeń twórców Stód- 
mej Edycji, zdaje się potwierdzać wprowadze- 
nie niektórych kart. 

Static Orb - bardzo ciekawa karta, niedo- 
ceniana wcześniej, może teraz uda się komuś 
zbudować skuteczną talię opierającą się wla- 
Śnie na niej. 

Pyroclasm - bardzo 
sympatyczny „massS re- 
moval”, co prawda je- 
den z wielu. jednak za- 
wsze miło mieć wybór: 

Duress - bardzo wy- 
rażne wzmocnienie 
koloru czarnego. . Na 
tyle dobra karta, ze 
mozna się zastanawiać, 
czy czasem nie stanie 
się obowiązkowa we 
wszystkich taliach 
z czarnym kolorem. 

Serra Angel, Ma- 
hamot: Djinn i inne du- 
że, skuteczne stwory - najprawdopodob- 
niej będą grywałne w nowym środowisku, 
co jest wiadomością dobrą (głównie dlate- 
go, że „zastępują” odchodzące stwory, któ- 
re grywalne nie były, np. Archangel). 

Sacred Ground - kolejne wzmocnienie dla 
talii wymagających duzo mana 

Thieving Magpie - jeszcze jeden latają 
cy. dobry do powolnych talii stworek, bę- 
dący zarazem jednym z ciekawszych spo- 
sobów na dobieranie kart. 

Gerrard's Wisdom jedno z najskutecz- 
niejszych zaklęć związanych z dodawaniem 
punktów zycia 

Corrupt - bardzo dobrze wyważone za- 
klęcie zastępujące Drain Lufe'a, cieszy je- 
go powrót do edycji podstawowej. 

Arcane Laboratory - kolejny sposób na 
powiedzenie „nie” taliom (przynajmniej nie - 
którym) opartym na ukladach oraz popar- 
cie talii kontrolnych. 
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MIĘKKIE LĄDOWANIE 


Przedstawiony spis daje jedynie ogólne po- 
jęcie o nowych trendach w Gatheringu. War- 
to zwrócić uwagę, że wśród wymienionych kart 
wracających do / Edycji nie ma ani jednego za- 
klęcia związanego z szybkimi, agresywnymi ta- 
liami, zadna tego typu grywalna karta de fac- 
to nie pojawiła Się. 

WotC wykonało zabieg dość karkolom- 
ny, jakkolwiek zakończony bezpiecznym lą- 
dowaniem. 
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Wraz z 7 Edycją znowu pojawiła się w naszych 
rękach dość ciekawa karta - Megrim. Z jednej stro- 
ny wydaje się skuteczna, z drugiej jej atrakcyjność 
w talii stoi pod dużym znakiem zapytania. 


Odpowiednio wspomagany Megrim warg 


[RESTPZU TH 
przeciwnikowi 
kilkanaście bądź 
(LU LJANALLGCE 
dziesiąt obrażeń 
w jednej tu- 
rze, co czyniło 
z niego potęż- 
ną broń. Jego 
ELLELSTLWEE 
znacznie jed- 
(ELECWCWEH 
śli wziąć pod 
uwagę, że sam 
Megrim nicze- 
go nie zdziała, 
bowiem „tylko” wspomaga działanie in- 
DŁUPELCZH OWOC JA WYZNANIE 
dów i kombosów. Czy zatem Megrim jest 
godny zainteresowania? 

GH LIYALULLLUPIU 

EITe: EMUUSEF OW EU ZE 
budowania talii z Megrimem jest stwo- 
rzenie czarnego, agresywnego discardu. 
Nie dysponujemy jednak odpowiednio sil- 
nymi i kcznymi zaklęciami związanymi z wy- 
rzucaniem przeciwnikowi kart. Można by 
ten brak uzupełnić, wprowadzając szyb- 
kie stworki (jeszcze kilka czarnych tego 
typu znajdziemy), jednak taka talia była- 
by prawdopodobnie dość słaba, mało od- 
krywcza i co najgorsze nieciekswa w grze. 
Czy lepiej dodać kolor czerwony? Dosta- 
niemy do ręki direct damage lub przydat- 
ne zaklęcia, np. Void, bądź pasujące do ta- 


fi stworki (Blazing Spectar). Niestety ta- | © 
lia nadal będzie niezbyt ciekawa. 








tego na większym układzie? Zwróćmy uwagę, 
jak ładnie działa kombo Megrim + Warped De- 
votion + niebieskie karty wracające permanen- 
ZEE: MALCIE ECH Te:s 
ne enchantmenty, niepozorny Recoil powodu- 
je spowolnienie przeciwnika, zdiscardowanie mu 
dwóch kart i zadanie 4 punktów obrażeń. Ład- 
nie, nieprawdaż? A pomyślmy, co się dzieje, gdy 


























na stole jest kilka kopii Megrima lub Warped De- 
votion (przy dwóch M i dwóch WD na stole Re- 
coil powoduje wrócenie karty przeciwnikowi, zdi- 
scardowanie przez niego 3 kart i 12 ranek...) 


LLLSKELULLI 
Decyzja podjęta - budujemy talię opar- 
tą na dwóch enchantmentach wspoma- 
ganych przez discard i ?wracanie per- 
manentów do ręki. Taka talia niejako z za- 
łożenia jest dość groźnym przeciwnikiem 
dla decków kontrolnych. Jak się jednak 
bronić przed tak agresywnymi taliami, 
jak choćby Fires? Tu sprawa wygląda 
mniej różowo, bez optymalnej ręki nie- 
wiele zdziałamy. Możemy starać się prze- 
ciwdzialać zagrożeniu, dodając Ensna- 
nng Bridge, który niewątpliwie powstrzy- 
ma część ataków - wszak karty, które 
mamy są zazwyczaj tanie, zużywamy je 
szybko. Obronę tę można wzmocnić za 
(A <a” / 


rped Devorich 
. 
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pomocą niedocenianego Grafted Skullcap. Je- 
żeli przeciwnik nie ma czegoś do niszczenia ar- 
WZELUMA LE TALLY TECH 


POSZERZ AREAŁ 
Niewątpliwą zaletą naszego fundecku jest moż- 


iwość modyfikowania go na 101 sposobów. Jest 
przecież zdecydowanie więcej kart godnych wło- 


żenia do talii niż marne 60 sztuk. Osoby lubią- 
ce bawić się szczegółami, podmieniać jedną kar- 
tę i patrzeć na efekty, mają tu wielkie pole do 
popisu. Jednak należy być ostrożnym. Przede wszyst- 
kim nie przesadźmy z kosztami rzucania zaklęć. 
Jeśli deck nie ma co robić w drugiej turze, w wie- 
lu przypadkach oznacza to dła niego przegraną. 
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ETYCE WZITWAZZA OWU GLECIP 
Talia musi być w miarę agresywna, kontry słu- 
żyć jednak powinny raczej jako straszak, a nie 
kluczowa część decku. Oczywiście, jeśli zdecy- 
WT ADIZELZ PEEK AT ZZ LT 


jemy z kontr (względnie dzięki sideboardowi sto- 


sujemy te rozwiązania zamiennie). 


19 aryimów, 3% WT w TEY TFOWE ta 
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| znów w mieście. Po trzech miesiącach podróży 
w głowie mam mętlik. Tyle widziałem, i tyle stysza- 
łem. Mimo to nadal nie znam wielu odpowiedzi na py 
tania, jakie mnie nurtują. Chyba już czas skorzystać 
z najwyższej wiedzy. Hm_. Które to było zaklęcie. 
A. już wiem. „ HTTP://RPG.GILDIA.PL 
EJDAOKUJWKA [AL SOTY AK AT rez: Z 
Warhammera - nowe bestie religie, ciekawe profe- 
sje 1 bohaterowie. Patrząc w przyszłość widzę De- 
adlands, dużo skryptów o świecie Cyberpunk 2020 
i Gasnących Słońcach 
0! Widzę też dostęp do zbiorów o Świecie Mro- 
ku! Naprawdę potęzne źródło wiedzy. Duzo mforma- 
cji o dzieciach nocy ! wojowniczych ludziach - witkach 
Będę musiał tu kiedyś posiedzieć dłużej 
A co poza tym... Nowe czary do generowania po- 
stac, ciekawe opowiadania o towarzyszach brom Jest 
tez baza konwentowa, gdzie są podane terminy spo 
tkań | program konwentu 
wietny ten czar... A najlepsze jest to, ze z cza- 
sem jego siła rośnie i będzie mozna znaleźć tam co- 
raz więcej informacji 
Mam jednak jeszcze kilka pytań znalezienie od 
powiedzi może być kłopotliwe. Chwileczkę... Przeciez 
mogę użyć wspaniałego zaklęcia wszechwiedzy 
brzmiącego HTTP://WWW.RPGGATEWAY.COM. Z otwe 
tej nim magicznej bramy mogę dostać się do wielu 
interesujących bibkotek, zawierających mnóstwo me 
kawych skryptów. Sam zbiór tego czaru zawiera po- 
nad 4500 odnośników. Są podzielone tematycznie 
wystarczy wybrać odpowiednią kategorię ! naszym 
oczom ukazuje się lista odnośników 
Inne zaklęcia juz wkrótce 
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Ms razg Idąc miecrorem Glicąq. 614- 
leń się siręmajo? Cry mialwń wra- 
zomia 20 Wloś cią skcorwaje? h mo- 
że bieńyi schoąlet się i nie bylei 
= sicam prłfpomaice sąkic, FE GIĘ 
dziale przez oslałnią gościnę? 


N'ewielu wie o tym, ze rownolegle do nasze 
qo Świata istnieje drugi. Te dwa plany są nie- 
rozerwalnie połączone ze sobą | nawzajem się 
przerskają Świat Mroku pełer jest tajemerc | za 
gadek, a najwięcej informacji o nim można zfła- 
leżć w ludowych przekazach, bajkach i leqen- 
dach. Niektórzy mieszkańcy Świata Mroku by 
li wcześniej obywatelami naszej rzeczywistośc), 
jednak za sprawą pewTych wydarzeń, albo je- 
Śli urawnei swoje specyficzne cechy trafili do 
mrocznego ufiwersum. Jest ono nezmiernie 
ciekawe, ale i bardzo niebezpieczne. 


W wek: systemach wie-glejng Md zeczećć 
ńneiań podejmowanych przez gracza uzalezria- 
na jest od wykonywanych przez niego rzutów 
kośów, Jeśli gracz nie ma szczęścia w grach 
hazardowych. to « w APG spotka go zapewne 
WyOLCEJ 


W systemach fabularnych takich jek ADED. 


ne bardziej skomplikowane działanie tahsters 
me moze się obyć bez rzutu koścą 7 two- 
rzenie postaci polega na lusewym oweślanu 
większości cech. Maze wtedy dość do zytuw 
GCJ ZB wojownik uzyska siłę 2 | re będze w sta- 
nie podnieść miecza, a co dopiero skutecznie 
go uzywać 

innym! mankamentem Masycznego RPG są 
nadmeernie wydluzone epizody w których 
toczy się walka Zmudne chaczens przeszztał. 
cają 10-mmutową potyczkę w trwający go 
dzinę maraton. Dobrze sę wtedy bawią tył 
ko mistrz gry i gracz. który aktualaie bre- 
rze udział w walce Reszta druzyńy 
w oczekiweńJ nie swój ruch zSpuszcza kw 
rzerbe |! brody 
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Wiekie nowoczesne miasta są areną ich noc- 
nych łowcow Wychodzą z kryjowek na pola- 
wania dopiero po zmroku Zwierzyną stają SĘ 
nieświadomi niczego ludzie, którzy często bez 
swojej woli oddają im cenne wtae. Ciązy na nich 
piętno pierwszego z rodu przekętego przez Bn- 
ga On sami nazywają siebie potomkamm Ka- 
inś. Ludzie mówią o nich... wampiry. 

Między klanami wampirów toczy Się nieustan- 
na walka o władzę. Kainic! boją się tyłko trzech 
rzeczy światła słorlecznego, gehenny, czyli apo- 
kal psy wampirów. oraz odkrycia ich istnieTra 
przez ludzi co skończyloby się ko'emą Świętą 
wolną, która pochłonęłaby jeszcze więcei ofiar 
mz ta sprzed wielu wieków. Przywódcy klanów 
stworzy” prawo Maskarady. które zekazuje ufaw 
niania tajemnicy 'stn'enia wampirów Śmierte|- 
nym. Ostatnio jednak ta zas£da (est coraz czę 
ściej lamafra. 
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NISZCZ ZMIJA 


Czasam ludzie fowtadują się 0 istnienru prze 
kiętych i rozpoczyfia sę bezwzględna walka 
Wbrew pozorom potrafią być groźnymi 
przeciwnikami wafńprów. Podobnie jak lupi- 
ni. czył wilkołaki, €tóre zyją w lasach chro 
nią Gaię i walczą z uosobiedlem wszełkiegn 
zła - Zmijem 

Nikt mie moze stać się wikołakiem Trzeba 
Się nm urodzić Przez pierwszych kilkanaście 
lat Jlupin jeśt wychowywańy przez fodziców lu 
dzi Dode! o pote”! trafia do społeczności wil- 
polaków. w które! poznńje umiejętność świa 
domiei przemiany w wilka lub w crinoś potęz 
nego człoweka wilka 

Po Świecie Mroku krązą równiez upiory, ta 
erie, zmiennoksztaltn oraz wampiry wschod: 
zupeliwe mne neż ich zgchown brawa Swole niej 
sce znałezk tez ludzie którzy posredi fradprzy 
rodzone moce | zwą Siebie maga'h 











ARRASY MESJASZA 


Ponoć kazdy z nas jest Śpiącym = £totą któ 
rej wyzsza świadomość pozostaje w letw gu 
Mbzna Ją przywolać obuńzić Avatara Jednal 
dła rodzącego Się (metr zd iragyl to der o po 
cząkek drogi, Musi znaleźc nauczyciela który 
wyszkol go w tkanłu czarów z Gobelnu, i nie 
zapornwnóć, ze zbytnie naciągane [tego mic! spro 
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wadżła ciemiią Fioc zwaną ParadoGer. Jaj ob 
jAwkinierm bywają hordy detnonow nawedźa 
Are maga ' najróżniejsze zaburzenia pzychez 
ne Wyczarowane ogniste kdl, ktore atnie 
mia fee tlumaczy zadne naterelne Jawisko czy 
osIĘgfe$" e Lechrzki zwiększy ©0560 wystąpi 
ma Paradoksu do maksimum 

Witaj w Śwźcie Mroku śnvartekoku Dolqcz 
do nas Okulimy cię ciemnością v 
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Qsobowych- Podanie 
browolny i przy= 
sługuje prawo 


o Ochronie Bbanych 


Wyrażan zgodę na 
umieszczenie aoich 


danych w inforaa- 
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na ich przetwarza” 


nie dla potrzeb 
aarketingowych: 
zgodnie z ustawą 
z dn. 23.04.37 


U-0 
nych: 


Marzec 2001: 
Krzyżówka 


Maciej Waszkowiak - Luboń 
Adrian Lewowski - Klucze 

Jacek Bednarek - Mrągowo 
Krzysztof Zięba - Rymanów Zdrój 


| Mariusz Bagan - Lelkowo 








Marek Więcławski - Malbork 
Adam Wojdyn - Warszawa 
Sławomir Kolberg - Reda 

Marek Magoń - Łańcut 

Marcin Dyba - Chrzanów 

Rafał Urbaniak - Polczyn Zdrój 
Marek Malzhan - Nowy Dwór Mazowiecki 
Kamil Kaschel - Puck - 
Tomasz Wójciński- Łódź 
Bogusława Jaworska - Biały Bór. 
Pawel Martyniak - Lublin 

Pawel Broda - Lubin 

Adrian Grzybowski - Augustów 
Mateusz Dacków - Poznań 


Rz 


| Piotr Lis - Lublin — — 
| Kamil Chromiec - Kolobrzeg 


Konkurs 


obrazkowy 


| Artur Bielec - Warszawa 
| Grzegorz Wrotniak - Będzin 
| Damian Kopeć - Tychy 


Walter Okruciński - Toruń 


| Przemysław Sielicki - Kleszczele 
| Tomasz Jaśkiewicz - Szczecin 
| Piotr Górnik - Poznań 


Pawel Wołkiewicz - Klucze 


| Andrzej Matysiak - Katowice 


Marcin Kłokocki - Olsztyn 

Patrick Kulikowski - Zarki Letnisko 
Maciej Waszkowiak - Luboń 
Zbigniew Toda - Inowroclaw 

Piotr Blonkowski - Zielona Góra 
Tomasz Zuchlewski - Poznań 


| Artur Knapik - Kraków 


Jan Rączkowski - Gorlice 


| Zbigniew Sokołowski - Przemyśl 


Arkadiusz Pytkowski - Szczecin 
Piotr Lis - Lublin 

Wojciech Marciniak - Łódź 
Grzegorz Wojtnik - Oświęcim 
Wojciech Napierzyński - Pruszcz 
Bartłomiej Gurtowski - Zgierz 
Krzysztof Wieczorek - Poznań 
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ANE(ICA 


Dość ciekawy RTS osadzony w klimatach Dzikiego Zachodu 
Interfejs bardzo zbliżony do Age of Empires 


AJ/INILAKION 
Prosta, ale wciągająca gra typu puzzle 


CAŁAN PL 


Zadaniem gracza jest osiedlenie się na wyspie, zbudowanie wioski, 
zdobycie zasobów naturalnych w celu podboju jak największych terytorów 


GEt CHE BUNNY 


Jeśli nudzisz się przed komputerem mozesz w wolnej chwili 
postrzelać trochę do .. królików 


KOHAR: IAMOFKAL SOUEFEIGN/ 


Strategia czasu rzeczywistego osadzona w Świecie fantasy zwanym 
Khaldun. Gracz wciela się w jedną z walczących ze sobą ras 


LEGEND/ OF MIGHt AND MAGK 


Trójwymiarowe FPP oparte na klimatach z Might and Magic 
Wersja demo umozliwia tylko grę sieciową, lub przez Internet 


PfO fALLN 2001 
Bardzo efektowne i dynamiczne wyścigi samochodowe 


CHE 5€ttLE(/ TU 


Najnowszy, czwarty odcinek zmagań małych osadników z 
przeciwnościami losu wrogami, brakiem surowców itp 


tiGE WOÓD/ PGA tOU( 2001 


Jeśli kŁoś zmęczy się mordując hordy najeźdźców, 
czy potworów moze sobie odpocząć grając w golfa 


CLIUE BA(KE("/ UNDYING 


Mroczny, pełen grazy i zjawisk 
nadprzyrodzonych FPP na silniku UNREALA. Mocna, ladna rzecz 
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ruga część Missiontorce: Cyberstorm 

wprowadziła do gry walkę w czasie 
rzeczywistym. Cyberstorm 2 nie jest jednak ra- 
sowym RTS-em ! system turowy sprawdza się 
w nim nadzwyczajnie, głównie ze względu na 
ograniczoną liczbę jednostek na polu bitwy. Po- 
ETU DER ASTUB  EEUIERAM LUB 


ALU OLLI 


SZEDAU EVEMLATH 

IE WELEMULA ENIE PEREHNYZCCH 
UE TUW OZ ZLEJ 
są niezbędne dochody z kopalni. Zalety pracy 
dla niej to szybki rozwój, możliwość kontrolo- 
W ENELYTESTOY NAWA RTS 
mowy upgrade budynków do dru- : 
giego poziomu. Wadą jest niezwy- 
kle wolne nowych 


technologii. 


Unitech Corporation 

Firma nastawiona na obronę. 
Każda jej baza ma darmowy 
upgrade budynków do drugiego po- 
ziomu oraz cztery lekkie wieżycz- 
ki. Wadą jest mały wybór pojaz- 
dów: tylko dziewięć. Na misję moż- 
na zabrać najwyżej cztery. Wpływy 
A W UCZLZSZLPAT 


| GUCTALLN-A 

Wynalazca technologii Bio- 
derm. Każda baza ma Advanced 
EZ FW ACELNA CH 
guchi zawsze są lepsze od wyro- 
WWL OWLTZUNE 


Celestine Ultra-Cryo, Inc. 

Potęga gospodarcza zdolna kontrolować wię- 
cej kopalni niż którykolwiek z przeciwników. Naj- 
większy kapital początkowy. Słabością firmy jest 
powolny awans oraz słabo rozwinięte badania 
nad nowymi technologiami. 

Interstellar Strategic Initiative 






ozzyęrw Si 


Slwciąż (jako jedyna) ma dostęp do tech- 
nologii Cybrid. Dzięki doskonałym robotomjest 
bardzo poważną siłą na połu walki. Wszystkie 
budynki w bazie są automatycznie upgradowa- | 
ne do drugiego poziomu. Niestety, wpływy z ko- 
WEEK ZYZENTENZTIEL O TNZJA 


TekWerks 
Mistrzowie technologii - każda ich baza za- 
wiera w pelni rozwinięte Centrum Dowodze- 


| nia trzeciego poziomu. Firma nie może utrzy- 
_ mać duzej armii ze względu na dość niski do- 


chód z kopalń. 


HyperSonic Industries 
Najlepsi szpiedzy w grze. Rzadko udaje się 


( ich zaskoczyć, mają doskonałe informacje na 


- temat przeciwników. Bardzo dobrze rożwinię- "| 


te bazy — darmowy upgrade na 2 poziom w każ- 
dym budynku. Wady: tylko 8 pojazdów, z cze- 
go maksymalnie sześć można wykorzystać w wal- 
- ce. Możliwości awansu w grze w tej firmie należą 
GEY EJSYATAI 


Sentinel Defense, Inc. 
Firma specjalizująca się w rozwoju i ulepsza- 
niu broni. W każdej bazie znajduje się zaawan- 


JQGry1u mni n 





| sowana fabryka pojazdów. Wszystkie inne obszary badań 


We POWLEJCYA 


ALUUUIZI* 


| poza bronią są upośledzone (dwukrotnie wolniejszy rese- 
EEDAUOWANEN UW ZATOCE STU SZU 


ILU 


Przede wszystkim nie wolno lekcewazyć odpraw przed 





misjami. Informacje w nich zawarte wykorzystajcie do 
W WIEWNERECO NYCZ EEE WYCEO 
te zabierajcie Grav Units, na lód nie wpuszcząjcie HER- 
CÓW itd. Warto wcześniej (podczas misji trenmgowych) 


zapoznać się z różnymi typami terenu. Nie ma nic gor- 


| szego nz 


utknięcie w luźnym piasku lub wodzie pod ostrza- 


_ lem przeciwnika. Pamiętajcie, by przed końcem każdej 
| tury kazać HERCOM i jednostkom Grav przykucnąć (kla- 


| wisz K) Będzie je 





wtedy trudniej trafić. Starajcie się 
ich nie grupować, gdyż wybuchy bro- 
ni dalekiego zasięgu uszkodzą kilka na 
ra 


z. 

Radzę zaczynać od misi „górniczych” 
Bazy wroga mpżna sobie odpuścić do 
czasu zbudowania pokaźnej siły mili- 
tarnej. Doskonałą rozgrzewką będzie 
YZ EWELINA YCIE 
WIIWEWEN ACE NZ TIS 
ALEJLCH 


Warto pamiętać: 
— najpierw niszczymy osłony wroga bro- 
nią energetyczną. potem zbroję z8 po- 
mocą środków konwencjonalnych, 
— HERCE są bardzo wolne na lodzie, dla- 
tego na taki teren warto zabierać jed- 
nostki Grav, 
— pojazdy mocno zniszczone przesu- 
ELU ALEBO U AGONY EEEE 
wymi jednostkiami, 


— HERCE nie mogą poruszać się w wodzie 1 piasku, 
— czołgi i HERCE bardzo kiepsko radzą sobie z pagór- 


LGJLIB 


GDZIE SIĘ OSIEDLIĆ? 


Planety nieprzyjazne: 


BETWAY 


WEDACTYTACEJATIETEEKHC HEINE | 
cji. Mimo niebezpieczeństw związanych 
2 płynącą zewsząd lawą, warto tu kopać — 
dochody z kopalni są podwojone. 


Purgatory 

Bardzo nieprzyjazna planeta zabijająca po- - 
woli pilotów z uszkodzonym systemem podtrzy- 
mywania zycia (natychmiastowa śmierć, jeśli 
system jest zniszczony). Silne pole elektroma- 
gnetyczne powoduje, że nie działają urządze- - 
ma ukrywające jednostki (cloaking) Grawita- | 
cja jest mższa o 70%, powodując o 1/4 lep- > 
szą efektywność broni balistycznych. 


ZE 


Hellis Backporch 

Podobna do Merkurego w Układzie Slonecz- 
nym, nie daje zadnych możliwości zbudowania ba- 
zy. Krótkie wyprawy górnicze przynoszą dosko- 
nałe rezultaty. Pole elektromagnetyczne i duza - 
grawitacja (130%) źle wpływają na system tarcz. - 
Bronie plazmowe zyskują na efektywności. 


|UEUELUZU 

Zaden z tych gazowych gigantów nie pozwa- | 
la na utrzymanie bazy lub jakiekolwiek opera- 
cje górnicze. 


Planety sprzyjające zalożeniu bazy 
Oasis 


Poza olbrzymią ilością piasku, me ma na tej - 
pustynnej planecie nic ciekawego Bardzo wy- 
trwali poszukiwacze mogą natknąć się na ar- 
tefakty pozostawione przez zamieszkujące 
Oazę cywilizacje 


HERCE szybkiego reagowania (fast strike) to 
nieco podrasowane scouty. Minimalnie lepsza 
ochrona, nieco wolniejszy bieg. Taktyka podob- 
na jak w przypadku zwiadowców, nie tracąc pręd- 
kości starajcie się niszczyć tarcze. Najlepszym 
kandydatem na takiego HERCA jest REMORA. 

Ciężkie HERCE zamiast duzej prędkości ma- 
ją duzo zbroi i broni. Mogą zdjąć tarcze prze- 
ciwnika i zabić go. Pamiętajcie o załadowaniu 
broni EMP do niszczenia oslon oraz rakiet lub 
innych środków szybkiej dewastacji pancerza. 
TROLL i DEMON doskonale nadają Się na cięż- 
kie HERCE. 

HERCE szturmowe to największe bestie na 
polu wałki. Warto wyspecjalizować | IEKELCS 
mowaniu osłon lub niszczeniu kadłuba. Wtedy 
mieszana para tych jednostek poradzi sobie z ka2- 
dym. Najlepsi kandydaci na szturmowców to 
APOCALYPSE i ANNIHILATOR 


PUSZKA NA GĄSIENICACH 

Lynx jest bardzo słabo chroniony | nie ma sen- 
su wykorzystywać go w walce. Jego rola to 
zwiad przed bitwą. 

Bloodhound to ulepszony Lynx. Wytrzymu- 
je minimalnie więcej trafień, ale przede wszyst» 
kim wyposażony jest w zaawansowany Sprzęt. 
- zwiadowczy, pozwalający wykrywać przeciw- 
ników zza pagórków i tym samym likwidować 
zasadzki Rolę pomocniczego zwiadowcy mo- 
że też przejąć Lancer ze swoimi wzmocniony- 


LWKLEDEUCHUA 
Najczęściej spotykany pojazd to Viper. Tani, 


Kr ULU ALLKPOC LEI ECELYT TE 


LURE 
Najbardziej przypomina Ziemię. Pole magne- 
tyczne i grawitacja identyczne na starej pla- - 
IEPERUEJAPA 


Frostbite 
Niezwykle zimna atmosfera zabija ludzi 
w kilka minut. Lodowo-Śniegowa powierzchnia 
MEMORCLEW TC STATIK 


Mystery Planet 

Żejdźcie pod jej powierzchnię. Atmosfera to , 
czysty kwas natychmiast zabijający jednostki | 
2 najmniejszymi uszkodzeniami systemu podtrzy- | 
mywania zycia. Specyficzne połe EM poprawia 
efektywność bomb o 100%, a systemów ce- | 
lowniczych o 50%. 


ELLE LLULUTEŁUJN: 


HERCE zwiadowcze są słabo opancerzone, 
ale niezwykle szybkie, Skuteczną taktyką jest | 
wyposażanie ich w broń EMP niszczącą tarcze. 
Maluchy uciekną, a robotę skończą ciężkie jed- 
nostki. Kłasa SHADOW i SENSEI doskonale na- 
daje się na zwiadowców. 





W ENEA THIEL AL NZPOLESZYCNE 
mianą jest Raider — wyposażony w broń zada- 
PERCY EKZZ TA 
Hammer to maszyna do niszczenia pojedyn- 
„ Uzbrojony w działo 180 mm, 
UELOESELZUNEKA W ELZETIENNYWENTE 
WET KOA 
Najcięższym czołgiem w grze jest Devasta- 


- tor uzbrojony równie mocno jak APOCALYPSE. 


Niewiele jednostek ma szansę przeżyć spotka- 
WEZAUN ZZS CY EUT OWA EYCETEIIE 
wolniej ze wszystkich jednostek w grze. 

Thunder to prawdziwa forteca. Nie ma na 
pokładzie imponującego uzbrojenia, ale wytrzy- 
muje kilka bezpośrednich trafień z działa 
180 mm. Idealny do chowania za nim słabszych 
lub uszkodzonych jednostek. 


RYLURILLUJLYA! 


Lightning to standardowa, lekka jednost- 
ka „grawitacyjna”. Dobrze uzbrojony w ra- 
U ALGE KIERUNEK EUT 
pojazdów przeciwnika. Nie przebije się przez 
tarcze ochronne. Dobrym partnerem Light- 
ninga jest szybki Skyfox uzbrojony w poczwór- 


JU 








"NW SE IW" FV. 


Tajne kody znądują Się w menu, które trzeba stworzyć, 
edytując plik STORM. IM. Pamiętajcie, by przed 


rozpoczęciem dłubania stworzyć kopię zapasową 
pliku. Dodane funkcje dostępne będą w menu 


wywoływanym sic 
Poniżej „ISPECIALI” wpiszcie co następuje: 


aga znajdujące się w bazie: 
Buy That For A Credit — dodaje 1 kredyt 
1! wort for eradits — dodaje 1000 kredytów 
Ney — - dode 10000 kredytów 


r 'ch whest — dodaje 100 000 kredytów 
(ou may have elresdy won — dodaje 1 000 000 
kredytów 
As Goof 8s i£ Gets — naprawa jednostek 

3 man — maksimum technologii, kredytów 
i urzędzń 4 "bezie, 
Home is where the hserć is — maksimum 


rea w bazie 
Must have — - NOJORG RWE herców 
kk: 


je m 1.1. R! ce 


J asted — powrót do 
standardowych zestodładi 
Kody dostępne na polu bitwy: 

zk4 A UANL DITA 

- 6 just a fiesh wound — leczy wybrane jednostki 
jednostek 
"y Away -— dodaje punkty ruchu w trybie 


turowym | 
s mne — dodaje punkty akcji w trybie 


Vvengeanc 
| turowym | 
Did! break your concentration — niszczy wybraną | 
edosę 
t must hurt — zabija wybrane jednostki 
one — nieśmiertelność | 
pposa us — zabija wszystkich | 


The 2 can be oniy 
FI. , b tn ali wn 
wrogów na mapie 
Fresky Frrdey — zmiana w innego gracza 

Let there be light oraz Let there be hyht v2 — 


zmiana wyświetlania fog of war. 





i 
Znajdując się w Bioderm Facility można zmieniać 
| twarze pilotów kombinacją CTRL- CTAL-|. 











KONFIGURACJA MINIMALNA 
ZUOLUKKKE 1/4 


24 MB RAM 

50 MB miejsca na dysku 

CD-ROM 4x 

UL CIEF) 

Grafika SVGA (800x600x256] 
Karta dźwiękowa zgodna z Windows 
Mysz 

KONFIGURACJA OBTYMALNA 
Procesor 200 MHz lub szybszy 

32 MB RAM lub więcej 

GD-ROM 12x lub szybszy 


"Rt 


ne lekkie działko laserowe, szybko niszczą- 
ce tarcze. 

Talon w wersji bazowej uzbrojony jest zbyt 
słąbo, by stanowić poważne zagrożenie. Po 
kilku ulepszeniach staje się jednak bardzo trud- 
nym przeciwnikiem. 

Doskonałym Gravem jest Sabre. Świetnie 


uzbrojony szybki i wytrzymały, stanowi naj- 
lepszą siłę uderzeniową w grze. 


SIODERM 

Dziwnie brzmiące słowo oznacza organicz- 
ne mózgi kontrolujące stalowe maszyny 
(HERCE) produkowane przez korporacje 
EW ALIUR LZ KO UNNIZA ZSZ 
obrażeń, tym ich zdolność kierowania maszy- 
ną jest mniejsza. Jeżeli mózgi nie dostaną cza- 
SU na regenerację, 
OUWAUEUCEUNH 
na ogień wroga. gz ZACZ 

Lekarstwem na 
tę przypadłość jest 
wynalezienie „Com- 
mand Bioderm”, 
ELLE NCICE 
TEUZNUACELIE 
mózgów na polu wal- 
MLCHJUE 
Ls CLE-MEUE 
DEJA ERKULILEL 


Bioderm, tym bar- 
dziej poprawia sta- 
bdność 





uszkodzonych 
„IKUWARZUJCE 
WET ZAETUWE 
jednej takiej jednost- 
ALELGZELWSCH 
naprawdę bardzo 
LUSAWLWYZIE 
Sprawność Bio- 
derm można popra- 
wić zastrzykiem 
narokotyku zwa- 
nego Jackup. Chwi- 
lowo rośnie na przykłąd celność, ale 
0 5 punktów maleje stabilność. „Dopalony” 
w ten sposób HERC musi zostać wyleczony 
w bazie, jeśli nie chcecie obniżyć mu stabil- 
ności permanentnie. Sprawę załatwia też wy- 
nalezienie zaawansowanego systemu podtrzy- 
W WGLIEKA ACH 


LU SLERULIMA 


Pancerz wykonany jest z metalu. 
Można go uszkodzić dopiero po zlikwido- 
waniu energetycznych tarcz ochronnych. 
Dobra zbroja jest bardzo ważna, niejed- 
LONELY TI życie ELI 
nostki. W miarę rozwoju akcji pojawią się 


(dzięki badaniom) nowe typy zbroi chro- 
WELEAENO NY WH ELULELUANIE 
bronią energetyczną. Zastanówcie się, ja- 
(JE) jednostki spotkacie w kolejnej misji, za- 
nim zaczniecie wyposażać swoich podopiecz- 
AMAN PLCI 

Istnieje sześć podstawowych typów tarcz, 
reszta różni się nieznacznią: 

— Standard Shield System, półsferyczne tar- 
cze cząstkowe, wytrzymujące niewielkie uszko- 
WIC 

— FastRecharge Shield system, identyczne 


_ jak Standard, regenerują się dużo szybciej, 
skie- 


—Focus Shield System, pozwała szybciej 
rować moc z tyłu na przód i dzięki temu zaab- 
socbować więcej obrażeń, 

- Hardened Shield Systems, mają du- 
LEOSZYCIEZENYACY ZLE 


| dardowe, 
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Używane głównie od niszczenia tarcz, jednak po- 
trafią też zniszczyć kadlub. Najlepszy stosunek moż- 
liwości do ceny ze wszystkich dostępnych typów uzbro- 
jenia. 

Lasers, compression lasers, Gatling lasers, La- 
ser Mortars, Blasters, Blast Cannon i Blast Mor- 
tars. 


Czastkowe 

Działają podabnie jak broń energetyczna, szyb- 
ko niszcząc tarcze. Oparte na technologii atomo- 
wej. 

E Beamers, Gauss Cannons, Particle Guns, 
Neutron Particle Guns, Microbursters i Positron 
Beamers. 


Puls elektroniczny 

Broń ELF ma niezwykle krótki zasięg (2), ale re- 
welacyjiwe penetruje tarcze. Podczas walki w zwar- 
ciu uszkadza bezpo- 
średnio pancerz, pomi- 
jając tarcze. 

ELF whipa, Pazar- 
włuips, Auto ELFs, Arcra- 
| zors, Lightning Cannon, 
«_ ChainELFs, ELF Mortars, 


U LL<ŚML- 


RANI 
b. 


„| ELFBuzzsawsiPositron 
Hlux Whips. zzz 


Wyrzutnie 

Bardzo mocne, ale la- 
two je zdezorientować 
falą EMP i spowodować 
przedwczesny wybuch. 
PZEBNE WEEK) 
do niszczenia tarcz. 


Missiles, Rockets 
i Plasma missileS. 
Plazmowa 
Podobne właściwości 
do broni energetycznej. 
67.0008 Duże zniszczenia tarcz, 
mała penetracja zbroi. 
«> | Bardzo duża moc, alema- 





— Electrically Grounded Shield Systems, 
stosują uziemienie i technologię warstwo- 
wą w celu redukcji zniszczeń wywolanych 
GIER 

— Hyper Shielding Systems, połączenie pię- 
ciu wymienionych systemów tarcz, marzenie 


każdego dowódcy. 


Gra oferuje osiem rodzajów uzbrojenia, z któ- 
rych każdy ma swoje mocne i słabe strony. Nie- 
które służą do zdejmowania tarcz, inne do pe- 
netracji zbroi. 


Energetyczne 


WIŁS 

Plasma Guns, Fla- 
mers, Plasma Cannons, Fusion Mortars, Plasma Webs, 
Fusion Cannons i Fusion Webs. 


Balistyczna 
Średni zasięg, mala skuteczność przeciwko no- 
woczesnym konstrukcjom, zupelnie nieefektywne 


_ wobec tarcz. Nie psują się, nie wymagają energii. 





Auto Cannons, Chainguns, HEAP Guns, Auto Mor- 
tars, Elecro Flechette Cannons, Pulse Autoguns i Ho- 
witzery. 


Zaawansowana 

Broń eksperymentalna. Dawajcie ją tylko Bioder- 
mom odpowiednio wyszkolonym do jej używania. 

EMP Guns, Scrambler Beams, Thermal Lances, Ther- 
mal Needlers, Web Casters, Radiation Beam, Shiva 
Cannons, Fusion Borer i Thunderwave beams. 


p 


Cze! 

Dzięki za pełne wersje gierek! Czy są jakies 
szanse na takie tytuły jak: Simon the Sorce- 
rer, Legend of Kyrandia, Syndicate? Pozdro- 
wienia dla REDAKCJI! 
























Witam! 
Ludzie zamieszczajcie więcej 
artykułów o Magicu. PLIS 


Cześć!!! 

Jesteście napraw- 
dę superpismem. Nie- 
którzy (nr majowy) uwa- 
żają, że to iż „Reset” jest 
pismem „uniwersalnym” 
0 temacie głównym „kompu- 
tery” to źle. Ja tak nie uwa- 
żam, ale jednak z niektórymi za- 
rzutami się zgadzam. No bo tak: 

- „Odłoty” są OK, działy takie jak Po- 
tworne opowieści dodają im uroku; 

- chociaż artykul z TRace przeczytałem z cie- 
kawością, to uważam że dwie strony o tym to 
EPE CYKZZYNZKG EN NYZZWTJE 

- tak samo z działem filmowym: jedna stron- 
ka OK, czasem nawet dwie, jeśli jest dużo fil- 
WAĆ CEWICE ETEKIENEJENLCTH]A 
filmowy z opisami „starych dobrych” produk- 
cji (ten dzial tez czytalem z zainteresowaniem:) 
to przesada; 

- OK są recenzje; 





- Niezbyt OK jest hardware: wszystko po- 
winno być w jednym dziale (nie licząc przepo- 
wiedni albo co) i zgadzam się, że całe 2 stron- 
ki dła palmtopów to marnotrawstwo 

SELU CELOEUZEJOJZZY Z 
wróciliście „OdLoty”!!!! Już myślałem ze zała- 
manie które przechodziliście skończy Wasz ży- 

wot 


LS 
i Gambler. Jest OK, ale może być lepiej. Pa- 
miętajcie: recenzje są OK, „Odloty” dopraco- 
wać (przykład brać ze starszych numerów) i da- 
brze sie bawić. 

Lid | ły | 


JK 


SEE 

Właśnie kupiłem najnowszy Re$et i muszę 
powiedzieć, że JEST DE BEST! Bardzo dobrym 
pomysłem jest przywrócenie skrzynki 
(nie)kontaktowej, popularnie zwanej 
_listami_. Naprawdę miło było też 
widzieć swojego nicka pod jednym 
z pozytywnie odczytanych ma- 
ili :) Gierka jest spox, mam 
też nadzieję, ze za miesiąc 
także będę miło zaskoczo- 
ny :) 
Pozdrawiam, 


WATOJCLEA TL OLETNE 
WWIEWACJNIE WH 
całe szczęście, że jestem cier- 
WW ZBLI ZA ZSZ 
i tyłe... bo co mam więcej napi- 
sac? Fajnie, że znowu będą listy w ga- 
zecie (może jakimś cudem znowu dosta- 
UEKZIELERE AM 
Gierka znowu nie dla mnie... sorry... na Szczę- 
ście nie kupuję Was dla płyt (bo szczerze - to 
bym się załamał).. Jeszcze nie wszystko prze- 
czytalem, ałe jak zwykle jest cool... 

No to spadam czytać „Maxima”... to zna- 
czy „Reset”:) 





o _—IERKOLE 


= LI 


ZKE 


była w Twoim typie, ale cóż.., Prawda jest ta- 
ka, że gdybyśmy chcieli wszystkim naszym Czy 
OWE PRECE WALEYCHCKSJZE 
ją. to do każdego egzemplarza musielibyśmy do- 
lożyć inną. Ale liczymy, że i Ty w końcu trafisz 
na „swojego CD-ka* 


Witam! 

Wielkie dzięki za pełną wersję GK1; naresz- 
cie jest coś dla fanów przygodówek. 

Czy mógłbym prosić o adres skrzynki poczto- 
wej Kroogera (niestety WERUELNE SEITE 
wa], gdyż chciałbym z nim trochę podyskutować 
na temat mało nowatorskiego silnika 3D GK3, 
jako głównej przyczyny słabej popularności tej gry. 
Malo mnie szłag nie trafił, jak to przeczytałem. 

Pozdrawiam 

PS 


Jeśli chodzi o adresy pocztowe, to zasada 
ich tworzenia w Red_Akcji jest prosta jak kon- 
strukcja cepa I można ją schematycznie przed- 
stawić w taki sposób: ksywka reset.com.pl. 
| DALO ch sdeu EZ AG: 
set.com.pl, do Yanoosa - yanoos©©reset.com.pl, 
itd. Łatwo zapamiętać, no nie? 


Cześć! 

WOLY WZW EUEEWUEM U ALLE 
szę do Was z zapytaniem czy mogę umieścić 
EL ELEKN OW WL EKUZ KENZI 
dzo mi się podobają a niewielu ludzi je czyta- 
lo. Oczywiście zamieściłbym informację skąd po- 
chodzi artykuł oraz umieściłbym odnośnik na 
mojej stronie. Bardzo mi na tym zależy. Pozdra- 
wiam calą redakcję! 


auęzawe 407 


Og ZIE WE W EAE ZA 
pośrednio, ale ponieważ porusza on sprawę waz- 
ną, to wyjaśniamy chętnie udzielimy zgody na 
publikowanie tekstów pochodzących z naszej 
gazety na stronach WWW każdemu, kto zwró- 
WEI CPAS: CYNA ETUELSEAA M 
ki, żeby teksty były przepisane bez błędów i prze- 
inaczeń, oraz podpisane zgodnie z rzeczywisto 
ścią nazwiskiem (ksywką) autora z podaniem 
Źródła („Reset” nr...). A jak dodacia do tego 
„link” do naszej strony to będzie super 


Kochana, wspaniała, cudowna, piękna, fan- 
tastyczna, fenomenalna, jedyna w swoim ro- 
dzaju, najlepsza, dobroduszna, wyrozumiała, to- 
lerancyjna, serdeczna, przyjazna, miłosierna, 
boska Redakcjo Resetu! Mam do Was prośbę. 
Wiem, że jestem tyłko nędznym robakiem któ- 
rego bez żadnego wysiłku możecie rozdeptać, 
AEJEZZCENCA ELEN NNENOT NS 
SEE OEKEDLESEWO WTU EYES TE 
OLWTWELET OTL ŻYŁE: 
quest". Nic mi więcej do szczęścia nie potrze- 
ba tylko tego. Będę wtedy wniebowzięty. 

Wasz pokorny sługa 

ODL LLIELO LOL 


OLCIK ZLSKZA-KIILSCIKUKINKTALYJA:.CYTZE 


No, jeszcze w tym numerze się nam nie zmie- —. 


ści, ale na taką prośbę nie możemy odpowie- 
dzieć negatywnie, więc postaramy się coś wy- 
myślić. 


Mam duże pytanie: wy wiecie co to znaczy 
aktualizować WWW? Jeju, a Wasza gazeta to 
totalny chłam... Mówię to, a kupowałem kie- 
WEKEE TSZT WZW ANEL TELKNTNAACS 
ki chłam. 

gtitfer 


No cóż... To się nazywa chyba „nawrócenie” 
czy jakoś tak. Milo nam, że dzięki naszym sta- 
raniom udalo Ci się dojść w końcu do okrutnej 
WEW AUE U ENBU CZE E OTOZ OE 
Nie wiedzieliśmy, że nawet do tego może się 
przydać nasza gazeta 

A gdybyśmy zaczęli tłumaczyć się, dlaczego 
z WWW jest tak, 8 nie jak powinno być, to wy- 
szłoby niesmacznie. Tzw. obiektywne czynniki 
Ale zapewniamy, że WIEMY co to znaczy aktu- 
alizować WWW. 


Witaj Destroyer! 

Zauważyłem istotne zmiany w Waszym piśmie 
(spostrzegawczy, nie!?), więc zdecydowałem, 
FOZZ WCNENSZWA SZEW CYZ) 
w dobrym kierunku: pelne wersje, dwie płyty... 

Zeby jeszcze było więcej stron, ale myślę, 
że pracujecie i nad tym. Doskonały zabieg z pre- 
numeratą i brakiem dopiat (he, he, jestem pre- 
numeratorem :)). 

Recenzje niezłe, całkiem niezłe, chociaż tro- 
chę brakuje starej załogi (ech, Sathorn...). Cza- 
sem nie trafiacie z tlem i człowiekowi oczka się 
resetują. LITOŚCI.. 

„Nowości”: to jest to. Tak trzymać, tylko że- 
by screeny były gdzieś niedaleko od opisu, bo 
czasem to sie człowiek naszuka.., oj naszukal 

„Odłoty”: spadliście u mnie za obcięcie ich 
w wersji bez CD. Ale teraz gdy mamy Jedyną 
Sluszną Wersję Magazynu BIZ ELOI 
nego jest OK. A może by je znowu na koniec 
pisma, bo teraz rozbijają zawartość. 

I: MAŁO MAŁO MAŁO MAUL MAMO 
MUUUUUU. Za mało. Cheatów też. 

Komix: YES YES YES. Adler i Piatkowski rzą- 
dzą. Humor, zawiłe scenariusze, kreska - te ko- 
miksy są niepowtarzalne. Nie ważcie się rezygno- 
wać z uslug tych autorow! Sfilmujcie Breakoff 
i mamy polską konkurencję dla Matrixa. 48 stron 
- świetne parodie i odniesienia (BOLO rządzi). Na- 
wiasem mowiąc - czy nie dało by się powydawać 
tych komixów w pojedynczych zeszytach? 

CD: Swat 2 - nieżle, nareszcie coś co cho- 
dzi na moim P166MMX. Miło, że zamieszcza- 
cie prezentacje zinów i magów. Tytko klej jest 
do ... Można porwać gazetę. Czy naprawdę nie 
UEKELCROK WT 

ZELMER IW APAOCJIE 

Sprzęt: patrz podpowiedzi - mało. 

Łączę wyrazy uszanowania. 

UL LLU 


verminardQ©goe.pl 
Po kolei: podlewy (czyli „tło”) w recenzjach 
czasami faktycznie nie są rawelacyjne. Ale to 
WEŁE SEEN ESZE IND AE ra 
sztuki drukarskiej jakoś się farby kocą, plączą 
i mieszają. Pracujemy nad tym, żeby w końcu 
wytłumaczyć im, że rozpuszczalnik wlewa się 
do farby, a nie gardła. 
„Odłoty” - są już na końcu. Zadowolony? 
Podpowiedzi: zawsze mamy problem, czy pod- 
powiadać, czy raczej sugerować. Ną razie su- 
gestie zwyciężają, ale staramy się, żeby dzial 
poradnikowy by! atrakcyjny i odpowiednio roz- 
LTLIELIA 
Komix - nie zniknie z „Resetu” NIGDY. Za- 
pewniamy. A rubryki z listami chyba już Ci nie 
brakuje? ;) 


Cześć! 

PEWICTOWAZALZA FLEUTIETYE 
SARZE ELUNJA 4: STWO IETZELIENOLE 
paktów od pisma.* Otoz wpadłem już miesiąc 
KIUWLCEEUO WAWELSKA) 
WELEDOSZIE HOTYZZAI ZYTA" 
zabiegu potrzebny jest nóż do filetowania (ta- 
EEE AOL YTL EHZIIAL EE 
leży wepchnąć go między stronę, a krawędź 
okladki kompaktu tak, aby zobaczyć czubek 
noża po drugiej stronie. Następnie należy de- 
likatnie poruszać nożem w tył i w przód jed- 
nocześnie przesuwając go w kierunku prze- 
MNI OC EDYAPA AE TU LELEJ EHOLETTS 
tkamy opór. Będzie to znaczyło, że dotarliśmy 
do kleju. Teraz należy nieco zwiększyć siłę 
WYCZETWONCYAWATA ZUCH 
trzemy do końca okładki, możemy zabrać kom- 
pakty, a oczom naszym powinna sie ukazać 
i CCF IEULEL ELH STWA TU 
nie przeszkadza i nie psuje estetyki. Po wy- 
OEWUEENE ME NIEAYAKM AENETLYTLY: 
UDEJEINEJ 

Kiaykilier 


Dzięki za poradę. Mamy jednak nadzieję, że 
po ostatnich zabiegach Starszego Klejowego 
daja się odczepić oba kompakty wraz z okla- 
daczką, bez zasadniczego naruszenia stron pi- 
ŚLIEB 


I na koniec ogłoszenie pera-fialne: piszcie jak 
najwięcej, ale na Boga - pamiętajcie, że w ję- 
zyku polskim występują prócz łacińskich rów- 
nież takie litery jak: qćęłńśóżŁ. Gdybyście o tym 
pamiętali, redaktor prowadzący dział istów mial- 


by znacznie mniej roboty z poprawianiem... 
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Nie tylko redaktorzy prasowi po- 
pełniają zabawne pomyłki. Nie 
mogą się ich ustrzec również 
twórcy filmów. Na stronie 
www.movie-mistakes.com można 
znaleźć spis najzabawniejszych 
i najbardziej rzucających się 

w Oczy błędów np. Ethan Hunt 
w „Mission Impossible 2' spowo 
dował zderzenie dwóch motocykli, w jednym z nich pękło lu: 
sterko boczne, po chwili dzielny agent jedzie na tym samym 
motocyklu z nienaruszonym lusterkiem. |tu 


27 lipca na ekrany amerykań 
skich kin wejdzie remake kla- 
sycznego fHmu SF pt. „Planeta 
malp”. Producenci liczą na 
ogromne zyski z biletów i „> 
daży gadżetów. Zrozumiałe, że 
nie mogą pozwolić sobie na 
żadne ryzyko utraty widowni 
Polecili np. wyciąć scenę miło 
sną między Markiem Wahlber 
giem a Heleną Bohnan -Carter, 
gdyż Bohnan-Carter gra... mał: 
pę. Zaszła obawa, że scena ero- 
tyczna w takim układzie wzbu- 
dziłaby duże kontrowersje 1 spo 
wodowałaby wprowadzenie 
kategorii wiekowej. Wyższa gra 
nica wieku uniemożliwia obej- 
rzenie filmów młodej widowni, 
która jest celem większości pro: 
dukcji. | 
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Rodzina autora najsłynniejszej 
książki XX wieku „Władcy pier 
ścieni” jest prześladowana przez 
fanów powieści, którzy sprzeci 
wiają się jej ekranizacji. John Tol 
kien, syn pisarza, obawia się 19 
grudnia, czyli daty fan il 
mu. Fanatyczni wielbiciele uwa 
żają, że jest to rodzaj świętokradz 
twa. Tymczasem prawa do ksiązki 
uległy już przedawnieniu i produ- 
cent nie musiał nawet pytać syna 
J.R.R. Tolkiena o pozwolenie. Po- 
dobne problemy, choć na szczę 
ście na mniejszą skalę, dotknęly 
Andrzeja Sapkowskiego - tan! 
przygód „Wiedźmina” zajadle kry 
tykują film, którego jeszcze nie 
widzieli. [tur] 


emma wywiad 
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Z pułkownikiem Leszkiem Drewniakiem, byłym zastępcą jednostki specjalnej GROM, 
a obecnie prezesem Fundacji Byłych Zołnierzy Jednostek Specjalnych, CWECW 
Paweł Kozierkiewicz i Tomek Turzyński. 


2 =Czykbi pn gy kom- 
puterowe? 


[GDA LIE LOLEK KOCE 
ta Force i w SWAT. Lubię przede 
wszystkim gry taktyczne. 


R Czy ich autorzy wyka- 
zali się znajomością tematu, 
czy raczej poniosła ich fan- 
|(or4fofa 


LD.: Sposoby planowania akcji 
są podobne do rzeczywistych, choć 
pewne elementy z oczywistych wzglę- 
dów musiały zostać pominięte. Wi- 
dać jednak, że twórcy konsulto- 
wali się ze specjalistami. Szczegól- 
nie wiernie odtworzono wyposażenie 
jednostek specjalnych. 





M» Jacy ludzie zgłaszają się 
do GROM-u? Jakie są me- 


tody werbunku? 


LD.: Podczas tworzenia oddziału pierwszy 
dowódca, gen. Sławomir Petelicki, osobiście do- 
bierał najlepszych ludzi z jednostek wojskowych. 
LOZUELE GEE ZN CWCYJyZYAT |vSYEE 
nia w specjalistycznej prasie. Obecnie w Mi- 
nisterstwie Obrony Narodowej, któremu pod- 
ERO CJ WWCECE TLG 
przeznaczona na zgłoszenia kandydatów. Do od- 
działu mogą trafić tylko zawodowi żołnierze i po- 
licjanci. Można powiedzieć, że GROM jest naj- 
lepiej wykształconą jednostką w polskiej armii, 
WEWELCEW SZ WZYJ ERZE YLCAI8 


cenie! 


R. Jak długa trwa służba? W jakim 
wieku komandosi przechodzą na eme- 


ryturę? 





LD.: Jednostka jest stosunkowo młoda, nikt 
jeszcze nie odszedł z powodu wieku. Starsi żoł- 
WEYZEZLWEKIEKY CENE EW AOELN CE 
niem operacyjnym, niekiedy zostają strzelca- 
mi wyborowymi. 


R.. GROM jest jednostką tajną. Czy 
pańska rodzina i znajomi wiedzieli, czym 
się Pan zajmował? 


LD.: Najbliższa rodzina musi wiedzieć, 
choćby ze względów bezpieczeństwa, by umieć 
zachować się w chwili zagrożenia. Wiadomo, 
że terrorysta zawsze uderza w najsłabsze ogni- 
wo. Dla. komandosa rodzina jest bardzo waż- 
na, pozwala oderwać się od stresów związa- 
nych z niebezpieczną służbą. Dla znajomych na- 
tomiast byłem po prostu zwykłym zołnierzem. 


-_ Jak układała się wam współpra- 
ca z amerykańskimi Zołnierzami podczas 
słynnej operacji „Uphold Democracy” na 
Haiti? 


L.D.: Na dowód pelnego zaufania powierzo- 
no nam ochronę wszystkich ważn bisto- 
ści, które w tym czasie przebyw. spie 
(m.in. Madeline Albright). 





| Czy odstawaliście od zachodnich 
jednostek pod względem wyszkolenia i wy” 


posażenia? 


LD.: Początkowo korzystaliśmy z uzbroje- 
nia otrzymanego od Amerykanów, potem 
przyszedł transport broni z Polski. Narzekali- 
ADAC WELEKNWI ZUENI ONO 
ne! Kompletnie nieprzystosowane do tropika|- 








nych warunków, musieliśmy sami odcinać wszel- 
ENZYM WENERCHZ WZT GTS 
LOWE WANLESELOCZAY EIECH 
Jeśli chodzi o wyszkolenie, wyznajemy zasadę, 
że od każdego można się nauczyć czegoś no- 
wego. Na przykład słynne Zielone Berety uczest- 
niczyły w szkoleniach prowadzonych przez nas. 


” « Czy na Haiti miały miejsce przy- 
padki użycia ostrej amunicji? 


L.D.: Dochodziło do kontaktów ze świetnie 
uzbrojonymi bandami, ale nie mogę podać żad- 
nych szczegółów. 


* Gdzie jeszcze oprócz Haiti i kra- 
jów byłej Jugosławii byli wysyłani żoł- 
nierze GROM-uP 


LD.: Nie mogę odpowiedzieć na to pytanie. 
R: Czy było dużo takich operacji? 


LD.: Panowie, nie naciskajcie, bo będą mnie 
ścigać Wojskowe Służby Informacyjne. 


Ra Czy komandosi GROM-u mogą uży” 
wać dowolnie wybranej broni? 


LD.: Broń długa jest regulaminowa, a jeśli 
chodzi o pistolety są do wyboru trzy modele. 


R. Jakier 
LD.: Obowiązuje mnie tajemnica. 


R» Załóżmy, że nagle ogłoszono alarm. 
Po jakim czasie jednostka będzie goto- 
wa do akcji? 


LD.: Pelna gotowość operacyjna osiągana 
CELEYAUE R ZAC GZ TYZA TE 
czamy w to ściągnięcie wszystkich ludzi i przy- 
gotowanie do działania. 


R. Czym zajmuje się Fundacja Byłych 
Żołnierzy Jednostek Specjalnych GROM? 


L.D.: Fundację założono, by pomagać żołnie- 
rzom, którzy odeszli z sil specjalnych i nie mo- 
gą się odnaleźć w nowej dla nich rzeczywisto- 
AW EAWELD AUKAG EZUELZNCI ANA 
nieważ dużym problemem jest przechwytywanie 
eks-komandosów przez grupy przestępcze, któ- 
re zatrudniają ich w charakterze instruktorów. 
WO EW ZER ZOE POL UCYAALUE 
rzy zginęli na służbie. O działalności fundacji moż- 
na przeczytać na stronie www.fundacja- 
grom.pl. 


7. Dziękujemy za rozmowę. 6) 











Szedł na posiedzenie senatu. Był 15 marca 44 r. p.n.e. Tej nocy źle spał i nie czuł się 
dobrze. Jego żona Kalpurnia prosiła, aby nie ulegał namowom Decymusa Brutusa i nie 
szedł rozmawiać z senatorami.- Miałam straszny sen. Widziałam zapadający się dach 
domu i twoje zakrwawione ciało — mówiła z błaganiem w głosie, ale nie posłuchał ra- 
dy. Ucałował żonę na pożegnanie i wsiadł do lektyki. Historia świata to nie tylko wiel- 
kie bitwy i wielka polityka. Losy cywilizacji ważą się często w zaciszu pokojów, gdzie 

kilku ludzi za pomocą sztyletu, trucizny lub śmiertelnego strzału zmienia polityczne 

| gospodarcze oblicze państwa. 





I TY, BRUTUSIE... 


Historia starozytna obfituje w morderstwa 
władców Zabijano konkurentów do tranu, nie 
oszczędzając przy tym najblizszych, wybijały się 
całe królewskie rody. Zadna próba targnięcia 
się na zycie władcy nie odbiła się jednak tak sze- 
rokim echem, jak morderstwo Cezara, legen- 
darnego władcy Rzymu. 

Byl jednym z największych władców świata 
antycznego. Pogromca Galów, kochanek pięk- 
nej Kleopatry : przenikliwy polityk, zginął z rąk 
swoich najbliższych w chwili, gdy snuł plany pod- 
boju Wschodu. Jego marzenia zostały przerwa- 
ne ciosami sztyletów. Zamachowcami zaś by- 
li najblizsi przyjaciele. 

Smiertelne ciosy dosięgły go podczas obrad 
senatu. Siedział na pozlacanym krześle, oto- 
czony grupą senatorów. Gdy usilowal wstać, 
Tilusz Cymber ściągnął mu togę z ramion, a sto- 
jący z tylu Serwiliusz Kaska ranil go sztyletem 
w szyję. Władca bronił się, ale kilkadziesiąt szty- 
letów natychmiast wbiło się w jego ciało. Prze- 
razeni zbrodnią zamachowcy opuścili w poplo- 
chu miejsce kaźni. 

Dlaczego władca musial zginąć? Cezar nigdy 
nie dbał o pozory i nie krył, ze senat nie był juz 
potrzebny Rzymowi. Śmierć dosięgla go przede 
wszystkim z powodu śmiałych planów podbo- 
ju. Chcial wzorem Aleksandra Wielkiego zdo- 
być, prócz Afryki i Europy, ziemie Wschodu ! pa- 
nować nad nimi, a także obiecał ulokować tam 
nową stolicę cesarstwa, z dala od skorumpo- 
wanego Wiecznego Miasta 
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ZAMACH I WOJNY 





Tylko dwa zamachy w równym stopniu wpłynęły na 
eZ 17 WCC WA ZYCIE YCIOJ BICZ ICE 
sce w USA Byly to zabójstwo prezydenta Johna Ken 

nedy ego który ządał wycofania się Stanów Zjedno- 
czonych z wojny w Wietńamie pochłaniającej setki 
miliardów dolarów. i Martina Lutera Kinga walczą- 
cago o prawa dla czarnej mniejszości 














POBOZNE MORDERSTWA 


W 1809 r schwytany został student 
syn pastora erfurckiego Staff, któ 
ry próbował zabić Napoleona I. Na 
|) GU Ze (e) ofe (e) o) 600-) BO et) 0)04- e) Yb! 
zamachu byli Niemcy oraz dwór 
w Wiedniu Na cześć zamachow 
ca Andreas Hofer ułożył pieśń o bo- 
haterze narzycielu uwalniającym 
lud niemiecki od krzywdziciela 
Najwięcej zamachów przeżyli dwaj 
carowie Rosji Aleksander II i Alek 
sander III. Niechętni carom mło: 
dzi intelektualiści, dązący do oba- 
lania caratu wielokrotnie starali 
sią uśmiercić władców za pomo 
cą bomb i rewolwerowych kul Za 
wsze bez powodzenia. 
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W latach 60., w samym środku zimnej woj- 
ny, Ameryka odczuwała wyraźny „kompleks Ga- 
garina”. W maju 1961 roku, w obliczu radziec- 
kich sukcesów w dziedzinie załogowych lotów 
kosmicznych, prezydent NALALCONELAWEY TJ 
USA do podjęcia misji lądowania człowieka na 
Księżycu przed rokiem 1970. W ten sposób na- 
rodził się „Program księżycowy Apollo". Jak twier- 
dzą zwolennicy teorii, znanej pod nazwą „fake 
moonłanding" („księżycowy szwinde!”), NASA 
po latach ograniczania dotacji na badania tech- 
nologiczne stwierdziła, że nie jest w stanie w wy- 
znaczonym terminie sprostać ambitnym planom 
kolejnych prezydentów. Aby uniknąć ośmiesze- 
nia na międzynarodową skalę, NASA wraz z taj- 
nym aparatem Agencji Wywiadu Wojskowego 
OM LUK W HAZE KIE: PIELCJLEE 
zwie „Apollo Simulation Project" („Projekt sy- 
mulacji Apollo"). Na bazę wybrano obszar na 
TEKI ELENA YZ SAW IEM 
żących do Komisji Energii Atomowej, gdzie od 
lat przeprowadzano testy nuklearne. W krót- 
kim czasie postawiono w tym miejscu kompleks 
budynków oraz wykopano podziemną grotę, two- 
rząc w ten sposób wielką księżycową sceno- 
grafię. 

Wielki krok dla ludzkości... LU 
pustyni Nevada 


Według zwolenników teorii, że lądowanie czło- 
wieka na Księżycu było mistyfikacją, operacja 
WELSH Ye 
*Bezzalogowa rakieta Saturn V na 
oczach licznej publiczno- 
ści wystarto- 
wala 


z przylądka na Florydzie, by 
następnie spaść w odmęty 
Morza Arktycznego. 

* Neil Armstrong, Edwin 
Aldrin i Michael Collins — człon- 
kowie zalogi Apollo 11 — zo- 
stali przewiezieni do komplek- 
su w Nevadzie. 

* Kiedy nadszedł czas rzekome- 
PPEECOENELEK ZW UO CJOZAL TATE 
SETUSERKZ WE TTL ZEKNS 
nikami telewizyjnymi podziwiać, jak Neil Arm- 
WUP ELCEY UEF UZHAL AE. 
small step for a man: one giant step for man- 
kind” („To ledwie mały kroczek dla człowieka, 
a wielki krok dla ludzkości”), a następnie w to- 
warzystwie Edwina Aldrina radośnie podska- 
kuje po jałowej pustyni, położonej jednak nie 380 
tysięcy kilometrów od Ziemi, a zaledwie 150 
kilometrów ne północ od tętniącego życiem Las 
Vegas. Widowisko bylo perfekcyjne, dopraco- 
wane w najdrobniejszych szczegółach, począw- 
szy od nasyconych dowcipami „gwiezdnych” roz- 
mów, sprawiających bardzo naturalne wraże- 
nie, na „księżycowych skalach” wypalonych w wielkch 
WEZ ATA OTAEYAA 

* Czas, jaki Apollo 11 potrzebowałby, by po- 
wrócić na Ziemię, astronauci spędzili w bazie 
na pustyni Nevada, gdzie zapewniono im 
wszelkie rozrywki, m. in. w postaci gier hazar- 
dowych oraz prostytutek prosto z Las Vegas. 
Równocześnie poddawano ich regularnemu „pra- 
niu mózgów” oraz uczono, jak mają się zacho- 
wywać po rzekomym powrocie na Ziemię, kie- 
dy staną się bohaterami mediów. 

* Ostatnim etapem operacji było zaaran- 
żowanie tryumfalnego powrotu. W tym celu ca- 
ła trójka została przetransportowana do taj- 
nej bazy wojskowej ne poludnie od Hawajów, 
gdzie umieszczono ich w kapsułe lądującej, któ- 
rą następnie opuszczono z transportowca C5- 
-A na wzburzone wody oceanu. 


Zgubione gwiazdy 


Najważniejszymi i praktycznie jedynym w ma- 
rę sensownym dowodem jest wnikliwa ana- 
iza ogólnie dostępnych zdjęć dokumen- 
tujących wyprawę Apollo 11. Oto ja- 
kie zwolennicy teorii „księżycowego 
szwindla” wysuwają argumenty: 

w EEEE RO ECA ZH 
nieba nie są widoczne gwiazdy. Tymczasem 
na Srebrnym Globie, jako że nie ma on atmos- 
fery, gwiazdy powinny być bardziej widoczne 
niż na Ziemi w najbardziej gwiaździstą noc. De- 
koratorzy NASA tworzący makietę Księżyca mu- 


A NrATERTN UE" PTY 





steli zdawać sobie sprawę, że 
EZ NLLEJLZ WZWA WY LOLELUZ 
sztuczne gwiazdy nie będą 
w stanie oszukać wprawne- 
go oka zawodowych estrono- 
mów. Lepiej więc, żeby nie by- 
ło ich wcale. 
dc atmosfery powoduje też, 
że nawet lekko ocienione obiekty | 
na Księżycu niewidoczne. Na Ziemi jest ina- 
czej, gdyż cząsteczki powietrza zaginają pro- 
mienie światła i można zobaczyóto, co jest w cie- 
niu, Tymczasem wiele księżycowych zdjęć wy- 
głąda tak, jakby były zrobione w atmosferze ziemskiej. 
* Jeżeli na zapylonej powierzchni Księżyca 
pozostawały wyraźne ślady stóp astronautów, 
dlaczego lądowanie lądownika księżycowego LM 
(Lunaq Module) „Eagle” nie pozostawiło śladu, 
nie spowodowało powstania nawet najmniej- 
szego krateru? 


Jedna z teorii zaklada, że sam 
SZA CH SOEEUYZA ZEE 
rę. gdyż dzielil się doświadczeniem na- 
bytym podczas realizacji filmu „2001: 
Odyseja kosmiczna”! 

Jak było naprawdę? Czy teonia ta jest 


czystym szaleństwem? Czy może jed- 


LELSUOY OSY CIE UZULNEASIIE 
GHECKULNIEKL IE Biorąc 
pod uwagę, że z wielkich afer na jaw 
wyszla jedynie Watergate, należy się 
spodziewać, iż nigdy nie dowiemy się, 
jaki naprawdę miala przebieg wypra- 
WTEYWIJANE 





* W czasie operacji odnotowano, że osoby 
M CTELCZA NET IC OU AC 
ze środowiskiem mafii Las Vegas. Jakiś czas po- 
tem grupa prostytutek została wywieziona do 
nieznanego miejsca na pustyni. Nikt więcej ich 
UERLCJA 

* Dlaczego wszyscy astronauci unikali me- 


-_ diów, mimo że stali się bohaterami na skalę świa- 


tową? Dlaczego żaden nie byl w stanie odpo- 
wiedzieć na zarzuty przedstawiane im przez zwo- 
lenników teorii „księżycowego szwindla”? 
Dlaczego rodziny astronautów zgodnie twier- 
dziły, że zmienili się nie do poznania? Dlacze- 
go Edwin Aldrin popadł w alkoholizm? _ % 
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20 lipca 1969 roku cały świat z zapartym tchem pa- 
74 APO da -1IWldasiekolaf" ==] JFZN(-UZ=B-llofol-Nal-N(-I[-2 
życu, stając się tym samym pierwszym człowiekiem, 
który odbył spacer po Srebrnym Globie. Czy to moż- 
liwe, że wszyscy byli świadkami spektaklu zaaran- 
żowanego przez amerykański rząd i kwalifikujące- 
go się do miana mistyfikacji wszech czasów? 
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1 
| 


1 na Uniwersytecie Cincinnati. 


Neil Armstrong WZI KREKULUS | 


OBU BEDTTO UFELOC TZN TTLEZE 


mini 8 brał udział w pierwszym połącze- | 
ETMIEZEWIE CE ZYT LZ TETNA 


W 1969 roku dowodził wyprawą Apollo 11. 


W lądowniku „Eagle” dokonał pierwszego | 


lądowania człowieka na Księżycu. Od 
1971 roku wykłada inżynierię kosmiczną 





Michael Collins — urodzony w 1930 ro- 
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| 
| 
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Pierwszy lot kosmiczny odbył w 1966 ro- | 
ku, jako drugi pilot statku Gemini 12. Byt 
| nawigatorem statku Apollo 11 i pilotował 


ku. Zaczynał od pilotowania samolotów od- 
rzutowych. W 1963 roku dołączył do ze- 
SPWESEWA AEO UO 





lądownik „Eagle”. Byl drugim człowiekiem, 


który stanął na Srebrnym Globie. 


| gwiazd. 








za tym brak atmosfery sprawia, że ele- 
| menty znajdujące się w cieniu powinny 
. być niewidoczne. Dlaczego więc tak do- 
WYZATOEHŁĄZWECERZZLEAZNYTU 


fragmencie lądownika „Eagle” flagę ame- | 


WŁELELGK 


Jak widać, na niebie nie ma żadnych | 


Tymczasem, ponieważ na Księżycu nie | 
ma atmosfery, powinno być ich widać znacz- 
nie więcej niż w warunkach ziemskich. Po- | 








To zdjęcie wywołuje najwięcej kontrower- 
sji. Przedstawia Edwina Aldrina sfotogra- 
fowanego przez Neila Armstronga. Jak wia- 
domo, z trzech członków załogi Apollo 11 
LOK RW TEL ELLE CZATACH 
tomiast Michael Collins pozostał w statku 
EOB PZEZUK ZL WLERIE 





dać wyraźnie odbicie dwóch astronautów, 


ELENI. 


lot w statku Gemini 10 i dokonał wyjścia 
w otwartą przestrzeń. Był pilotem stat- 
ku Apollo 11. 


WEELKOO ZANE ZOT 


gwiazd. Widać natomiast, że księżycowy | 


grunt jest wystarczająco miękki, by po- 
DABILELIUEEWEK ND CIEPLE 
ga (F). Jak więc możliwe, że silniki lądow- 
nika „Eagle” nie wytworzyły nawet najmniej- 
szego krateru? 


cekawe adresy: www.homestead.com/dolphinocean/moonianding.html; www.data-online.co.uk/moonfake.htm; www.geocities.com/Pentagon/2666/MoonHoax2 html 





FORMUŁA X 


g Denney 





jecnan KIKUSEL MELTOW WYDUSZCZBE SDGOOOWON | UDECNii fe) ej) ia 





ELE ZIELEN CAP 
m funkcje Ściśle użytkowe 
UE EWEWESKOKKONIE 
me było bo podnosi masę, 
która i tak wynosi około 500 
kg). Jak kazde wyścigi, 
również drag recng idzie z du- 
chem czasu. Obecne drag- 
stery Top Fuel są projekto- 
U CHELEL OO y= TUNZ 

JAM ELE BATTLE 
aerodynamicznych, ich tyl- 
ne opony mają coraz mniej. 


czyli silnik, robi kolo- 

salne wrażenie. Prze- 
waznie jest przero- 
bionym silnikiem sa 

mochodu seryjnego 
0 pojemności od sied- 
miu do prawie dzie- 
więciu htrów Za sil 

niaem umieszczony jest | 
mały, dwudziestolitrowy zbiornik paliwa. 
Znajduje się w nim nie atylina, lecz spe- 
cjalna mieszanka składająca się w osiem- 
dziegęcu procantach z ntrometanu i w dwu- 
dziestu z metanolu. Większość paliwa 

zużywana jest. _ przed startem, na roz- 
grzanie Silnika i opon. W czasie trwają- 
cego kilka sekund wyścigu pojazd spala jedy- 
nie dwe litry mieszanki 
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cały z niego kropłe gorącego oleju, Części 2 uszko- 
dzonej skrzyni biegów. Kierowca mógł to od- 
czuć boleśnie na własnej skórze. Nieszczęście 
ELE UZ BEUDO TTE 
dę tego typu wyścigów, Dona Garlitsa, w któ- 
rego samochodzie eksplodowała skrzynia bie- 
WAD U CIE HELU OC ERIE YEYK 
ne w dregsterach są hamulce. Dwa układy hamulcowe 
działają niezależnie od siebie. Pierwszy tworzą 
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wyciąganych przez male spadochraniki kierun- 
OWE PELNEJ A YZP JAH 
le mieęsca. Nie ma tez za duzo pracy. Siedzi w klat- 
ce z rur, odizolowany pancernymi grodziami od 
ELERE OLE EMWEBU EHELMELUENJE|A 
chroniący go w razie wywrotki. Zamontowe- 
no równiez małą kierownicę, podobną raczej do 





wolanta w samołocie. Jednak jej przydatność 
w czasie tak krótkiej jazdy jest mocno wątpli- 
wa. Ponizej znajduje się zawór odcinający do- 
pływ paliwa do silnika i włącznik zapłonu. Pe- 
dały są dwa - prawy do gazu, lewy do sprzę- 
gła. Prawą ręką kierowca porusza dźwignię hamulca 
ręcznego, natomiast lewą - dźwignię zmiany bte- 
gów. Biegi są dwa. Dwójkę włącza się najczę- 


m, po pom onek, trzeciej =" 
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Tuż przed wyjazdem na tor, jeszcze w boksie. włączany jest na chwię silnik. Chodzi o to, by dobrze się rozgrzal. Potem, za pomocą mnego pojazdu, dragster na włączo- 
nym sprzęgie rozpędzany jest do okola 70 km/h. Dzięki temu podnosi się ciśnienie oleju w silniku W tym samym czasie kierowca wciska pedał przyspieszenia : układ paliwo- 
wy wypełna sig mieszanką Wreszcie zapłon. Nadszedi czas na wyjazd na pole startowe Na torze dragstary wykonują kika próbnych startów Silnik, opony : sprzęgło roz- 
grzewają się jeszcze mocniej Wreszcie następuje prawdzmy start Kierowca zatrzymuje pojazd na półsprzęgie, silnik osiąga 6000 obr./mn, a pojazd utrzymywany jest w miej- 
scy przez zaciągnięty hamulec ręczny. Ziełone światło. Zwolniony hamulec, puszczone sprzęgło 1 gaz do dechy. Jedna ręka na kierownicę, druga zmienia bieg. Meta. Dźwignia 
zwalniająca spadochrony Sprzęgło Noga z gazu. Odcięcie dopływu paliwa. Koniec 


Oczymście nie zaweże wszystko wychodzi idealnie. BG wyścig kończy się juz na starcie Po prostu silnik nie wytrzymuje ! Kc 
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ZIONĄCE OGWIEM SMOKI 


Niegdyś silnik w dragsterach klasy Top Fuel 
umieszczony był przed kierowcą, w środkowej 
części maszyny. Jednak, jak to często w przy- 
padku takich eksperymentalnych pojazdów by- 
wa, ulegał awanom. wybuchał. plul ogniem, le- 


uatjnet Beódoaś tarczowe, Umieszczone w NC 
nych kołach, uruchamiane dźwignią ręczną przez 
układ hydrauliczny. Używa się tch tylko... pod- 
czas startu! Do utrzymania bolidu na miejscu 
przed zapaleniem się zielonego światla. Po za- 
kończonym wyścigu wkracza do akcji drugi, za- 
sadniczy układ hamulcowy. Składa się on z ze- 
stawu spadochronów, uszytych w kształcie krzy- 
ENY OLECKA NI 


FU 
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Deska rozdzielcza jest również prosta. a. Wiaści 
wie to tylko jeden wskaźnik — ciśnienia oleju. 
Jak widać, dragster Top Fuel nie jest szczegó|!- 
WAW UCULWEWA W BIATLON ia CS 
przednią z tylną, posadzić gdzieś kierowcę i za- 
WEWN ZO ENEA ZWZ SA WITKA 
dać prosty, lekki, sle skuteczny układ hamul- 
cowy. Do tego silnik. Potężny silnik. | w dro- 
gę! Bardzo krótką. 4 
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Liekawostkj w Wielu językach celtyckich jednym że znaczen czasownika drurdh jest 


magi... 


Drudzi _ Celtyccy kapłani otoczeni aurą gro- 
zy | tajemnicy Dawni mędrcy | cudotwórcy na- 
śladowani po dziś dzień. Dla niektórych czet- 
cieje krwawych bóstw dła innych pierwsi eko- 
lodzy_. Jacy byli naprawdę? Jaką twarz 
skrywał kaptur bialej szaty? 


SEKRETY DRUIDÓW 


Drudzi nie był prekursoran dzisiejszych „Zie- 
lonych" Słowo „drurd” prawdopodobnie pocho- 
dzi z języka Celtow zamieszkujących Galię (dzi- 
siejsza Francja) « oznacza osobę związaną z kul- 
tem drzew, które symbolizowały ludzkie zyce Nie 
przeszkadzało m to jednak uzywać drewna jako 
budulca, opału. a nawet składać go w ofierze Dru- 
dzi nalezeh do najwyzszej warstwy ce'tyckich ka- 
planów Dbae, by obrzędy były zgodne z trady 


Krwawi druidzi 


Najwięcej emocji wzbudzają opowieści 0 licz- 
nych ponoć ofiarach z ludzi składanych pod- 
czas wyszukanych ceremonii. Slynną Wiklino- 
wą Babę wspominał grecki geograf Strabon, 


a Łakze sam Cezar w Woj- 
nie galyskiej”. Była to wiel- 
ka kukła do której upychano jak największą bcz- 
bę ludzi,a następnie podpalano. Koszmarna ta 
opowieść błednie jednak przy innych opisach 
druidycznych praktyk. Starozytni autorzy ze Szcze- 
gólami przedstawiają takie obrzędy, jak wró- 
zenie z krwi plynącej przez podc/ęte gardło, prze” 
powiadanie przyszłości z wnętrzności zabite- 
go właśnie człowieka, wieSzczenie z przedśmiertnych 
drgawek dźgniętego w plecy, składanie ofiary 


przebiiać skórę 


Ci czcigodni druidzi 


Czym, oprócz zabijania « kterowania obrzę- 
dami trudnń się druidzi? Da Ca'tów religia i wspó!- 
ne uczestniczenie w obrzędach stanowiło 
ważną część zycia w społeczeństwie Wyłącze- 





nie z ceremoni byłą jedną z najsurowszych kar 
Nic więc dziwnego. ze osoby owym ceremo 
niom przewodn'czące, posiadaly wielką władzę 
i cieszyły się szacunkiem Wystarczy wspomnieć 
iz celtycki król zwykle nie mógł podjąć zadnej 
wazniejszej decyzji bez narady z kaplanami Tyl 
ko oni mieli prawo odzywać się w obecności wład- 
cy Uleszyli się tez wieloma calk'em praktycz- 
nymi przywilejami. nie musiej uczestniczyć w woj 


Należy jednak pam'ętać że 


o krwawych obrzędach wiemy głównie od Rzymian i Greków którym zdarza!o Się nie raz wojować 2 Celtami Calkiem mozżlwe. W dra 


styczne opSy to po prostu próba oczernienia wroga równie prawdziwa lak pogłoski o wyrabtaniu przez Zydów macy z krm: naemow- 


qt Nie można równiez wykluczyć, ze złozeme w ofierze było „praktycznym wykorzystaniem osób skazanych na śmierć 


M 


cą Prawdopodobnie włącza się do ceremonu 
w kulminacyjnym momenc'e Antyczni dziejopi- 
Sarze, którym zawdzięczamy większość naszej wie- 
dzy o starozytnych Ce tach. przypisywali druddom 
magiczne zdolności - rzucania zaklęć i uroków. 


we reiel „anr.[" . 





przez wbicie jej na pal albo naszp kowanie strza- 
lami Rzymski historyk Tacyt stwierdza wprost. 
iz dla druidów z Brytani pokrycie oltarzy krwią 
i wnętrznościami było nieodzowne do nawią- 
zenia kontaktu z bogami. 


nach nie płac podatków i byl zwolnieni od mnych 
powinności względem władcy. Miek prawo są 
dzenia ! nauczania, częstokroć zajmowali się wy- 
chowywaniem dzieci z arystokratycznych ro- 
dów 
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Jak w większości prymitywnych społeczeństw, 
również wśród Celtów kapłan był jednym z nie- 
wielu ludzi wykształconych. Jednak grubą prze- 
sadą jest przypisywanie druidom mądrości rów- 





nej klasycznym filozofom. W rzeczywistości by- 
li raczej podobni do wioskowych czarowników. 
Posiadali sporą wiedzę związaną ze sprawami kul- 
tu, jednak nie prowadzili żadnych badań nauko- 
wych, nie pożądali wiedzy dla niej samej. Obser- 
wowali ruchy gwiazd i planet, by nie pomylić się 
WADE CWE MEL NZTNE 
wali, aby tworzyć modlitwy. Zwyczaje zwierząt 
i ptaków poznali przy okazji wróżenia z ich zacho- 
wania. Zapewne niejeden chciał zostać druidem. 
Wielka władza, szacunek (trzeba wspomnieć, że 


dobnie nie za darmo. Po drugie, edukacja mogła 
trwać nawet dwadzieścia lat. Co gorsza, całej 
wiedzy trzeba było nauczyć się na pamięć, na- 
wet długich i skomplikowanych wierszy! Druidzi, 
choć piśmiemni, wierzyli, że słowo zapisane tra- 
ci rytualną moc i staje się martwe. Zapewne oba- 


wiali się, ze ich sekrety, po utrwaleniu na piśmie, 
mogą wpaść w ręce niepowołanych osób. 


OWNOJLOWTUWI JILL" 

WU IELECEW I TL 

Kres druidom przynieśli Rzymianie. Po pod- 
boju Gali zakazał kultywowania druidycznych tra- 
dycji. Słusznie upatrywali w kapłanach silnych 
WYZEN TL WIWZUUA LE ALEZAL "(Zat trm 


nych części celtyckiego Świata, poczęli się de- 
generować. W V wieku n.e. zostali ostatecznie 
wyparci przez chrześcijan. Szczęśliwie odbyło się 
to w sposób pokojowy. Pozbawieni kapłańskiej 
sakry druidzi przekształcili się w fiidów: szacow- 
nych i uczonych mężów. O druidach przypomnie- 
no sobie w XVI wieku, kie- 

dy renesans wzbudził za- 

EE, ELUEWAZELUT 

antycznych pisarzy, także 

tymi o Celtach. Dostrze- 

żono w nich nagle staro- 

żytnych filozofów, 

- konkurentów 


kult druidów. 
Przedstawicie- 
le owych nacji 
czuli się bardzo 
dumni z tego, iż 
ich przodkowie 
stworzyli kul- 
turę nie gorszą 
od klasycznej. 
W czasach no- 
wożytnych wielokrotnie 
próbowano odnowić insty- 
tucję druidów, oczywiście 
z marnym skutkiem. Zwy- 
EIT LONE 
tyczne wyobrażenia o szla- 

chetnych mędrcach, nie sta- 
rano się zrekonstruować dawnej religii (o której 
dziś wiadomo niewiele). Nierzadko, „druidzi” sta- 
UWR LOWA EE OMA O TO LZLATE 
Warto wspomnieć, że do jednej z takich orga- 
nizacji, Loży Albionu Starożytnego Zakonu Dru- 
nio prawdziwy rozkwit „drudyzmu” przymósł prąd 
„New Age”. Elementy celtyckich tradycji, nie- 
stety dosyć swobodnie potraktowanej, odnaleźć 
można we współczesnej quasi religi „wicca”. Wśród 
głazów Stonehenge iw innych kamiennych krę- 


Orurdzi tworzyli ścisłą wspólnotę, z wyraźną hierarchią. 
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cej? Jednak, aby skorzystać z większości owych 
dobrodziejstw, trzeba było przebyć dlugą drogę. 
Po pierwsze, do druidycznych „szkól” przyjmo- 
wano głównie dzieci arystokratów, prawdopo- 


były Brytanię, najmocniejszy bastion i centrum 
druidyzmu. W 69 roku zniszczono wielką szko- 
ELWER OE WIEN CZCZY ZA 
sey), a kapłanów wybito. Ocaleli tylko w Irlan- 
di, jednak pozbawieni dopływu „Świeżej krwi” z in- 


gach (dziełach ludów przedceltyckich) nierzad- 
ko pojawiają się procesje osobników odzianych 
w fantazyjne stroje i usiłujących wskrzeszać daw- 
ne obrzędy. Niestety, dziś zamiast bojaźliwego 
szacunku, wzbudzają zażenowanie .. 


imufki i rur 


Sko 





















Przychodzą Awi, kiedy 
wceiskające stę do pokoju Raz- 
dą szparą slońce staje się wie 
do zwieslenia. W gorące, Let- 
wie mLieslące, kledy orga- 
wizm domaga się ochlody, wie 
ma jak skok do basenu z zim- 
ną wodą. Mieszkańcy terewów po- 
zbawionwych tego typu zbLorniRÓw 
mają prawo czuć się pokrzywdze- 
wi przez Los. Ale czy trudno zbudo- 
wać basem samemu? Przeciez to tyl. 
ko dziura w ziemi wypelniowa wodą. 
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Wielka jama 


Rzeczywiście budowę basenu rozpoczyna się od 
wykopania sporego dolu Najnowsze trendy mo- 
dy basenowej mówią, że powinien być okrągły, owal- 
ny. prostokątny lub w kształcie ósemki. Dla poten- 
cjalnych majsterkowiczów, naśladowców Adama Sło- 
dowego, pocieszające jest, ze dziury takiej nie trzeba, 
a nawet nie powinno się wylewać betonem. Moż- 
na Ją częściowo wzmocnić pustakamt, ale przyszły 
basen powinien mieć dobry kontakt z podłożem. W grę 
wchodz: także wyłozenie specjalną blachą ocynko- 
waną, pokrytą akrylem Takie rozwiązanie umozli- 
wia przepływ ciepła między wodą a otoczeniem Dzię- 
ki temu basen zimą zamarznie jedynie z wierzchu. 
2 wybetonowanych basenów publicznych spuszcza 
się wodę na zimę, gdyż zamarzłiaby do samego dna. 
Po wzmocnieniu Ścian można wyłozyć basen spe- 
cjalną folią PCV, produkowaną w różnych wzorach 
i kolorach — jej platy zgrzewa się ze sobą za pomo- 
cą gorącego powietrza. Trzeba tez przygotować schod- 
ki lub łagodne zejście, które przykrywa się chropo- 
watą odmianą tej samej folir. | to w zasadzie wszyst- 


ko. Potem potrzebna jest juz tylko cala masa wody 
i dobra pogoda 
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Swobodny przepływ 


Warto pomyśleć o budowie instalacji oczyszczania 
wody, jeśli nie mamy ochoty wymieniać jej raz na ty- 
dzień Cala zabawa polega na zamstalowaniu odpowied- 
niej pompy z filtrami oraz zestawu rur doprowadza- 
jących ' odprowadzających wodę. Baseny z taką insta- 
lacją dzielą się na przelewowe i skmerowe. W pierwszych 
woda swobodnie przelewa się przez krawędź i trafia 
do okalającej basen rynienki, skąd jest odpompowywa- 
na, a po oczyszczeniu wraca do basenu Baseny ski- 
merowe mają natomiast specjałne otwory w dnie i przy 
powierzchni, którymi woda trafia do systemu filtrów. 
Następnie dzięki pompie jest wtłaczana z powrotem. 
Otwory takie umieszcza się na przeciwległych ścianach 
basenu, aby wymusić obieg wody. Najbardziej skompli- 
kowanymi częściami tej instalacji są pompa i filtr — naj- 
częściej duze blaszane lub plastikowe baniaki wypelnio- 
ne piaskiem kwarcowym (lepsze) lub wkładem z bibuły 
(tańsze — mozna kupić w hipermarkecie). Taka insta- 


lacja sprawi, że woda będzie wyglądala jak na pocztów- 
kach z wakacji. 


Robi się gorąco 


Basen jest pelen kryształowo czystej wody, po której pły- 
wają fotele i materace nadmuchane, dziewczyny z sąsiedz- 
twa czekają pod telefonem, brak tylko słońca Warto za- 
tem pomyśleć o ogrzewaniu wody. 

Jest na to kilka sposobów. Najprostszy to podgrzewa- 
nie elektryczne. Jednak wkładanie do wody grzałki, któ- 
rą zwykle gotujemy wodę, niewiele pomoże Potrzebu- 
jemy przepływowego ogrzewacza podłączanego do in- 
stalacji uzdatniającej wodę. Włączenie takiego urządzenia 
(o mocy od 6 do 48 kW), sprawi jednak, ze cyfry na 
liczniku zużycia energii, będą się zmieniać w zawrot- 
nym tempie. 

Innym rozwiązaniem jest wykorzystanie central- 
nego ogrzewania w naszym domu. Podlącza się je 
do obiegu wody w basenie za pomocą tzw wymien- 

nika ctepla, czyli tuby, w której umieszczono rurki 
z ciepłą wodą i wodą z basenu. Proste i, co naj- 
wazniejsze, duzo tańsze. Zamiast korzystać z pie- 
ca c.o., możemy wykorzystać także naturalną ener- 
gię geotermiczną. Ci, którzy mieszkają w pobli- 
żu gorących źródel. mają problem z głowy. Aco 
z pozostałymi? I dla nich jest rada. Nalezy ulo- 
zyć metrowe rurki pod powierzchnią na spo- 


rym kawałku pola Wtłaczamy w nie sprężo- przyciągnąć nie tyłko okoliczną młodzież, 
ne za pomocą kompresora powietrze, które ale także przedstawicieli obcych cywiliza- 
magazynuje dużo energii, a potem rozpręża- cji. 
jąc się, oddaje je w wymienniku ciepła. Mniej rzucające się w oczy. ale równie 
Najtańsze jest jednak wykorzystanie zabawne, są urządzenia wytwarzające 
slońca. Kolektory sloneczne, czyli panele zło- sztuczną falę, czyli przeciwprądy Pobiera- 
żone z cieniutkich, gumowych. sklejonych _ ją one wodę z nizszych parti basenu I wy- 
ze sobą czarnych rurek ułożonych na da- rzucają tuż nad powierzchnią. Montuje się je 
chu domu, nagrzewają się pod wpływem na krawędzi basenu, podlącza do prądu, od- 
slońca i przekazują ciepło przeplywającej pala i juz można spróbować spływu w dól! Nia- 
przez nie wodzie. W polskich warunkach gary lub walki z górskim potokiem Byle tylko 
będą w stanie od kwietnia do paździer- wody starczyło. 
nika nagrzać wodę w basenie nawet do 
35 stopni C€ — dlatego często mon- 
tuje się specjalny sterownik i czujni 
ki zapobiegające nadmiernemu ogrza- 
niu wody. 

W chłodniejsze dni warto zabez- 
pieczyć basen, przykrywając go ter- 
moizolacyjną folią z pęcherzykami 
powietrza (podobną do tej, w któ- 
rą pakuje się części i urządzenia 
elektroniczne). Folia chroni wo- 
dę przez śmieciami, magazynu- 
je ciepło w basenie i ogranicza 
parowanie wody. Nie jest jed- 
nak kompatybilna ze skokami 
2 trampoliny. 


Wystrzałowe dodatki 


Wątek budowlany został w za- 
sadzie wyczerpany Czas pomy- 
śleć o przyjemnościach. Naj- 

prostsze to zestaw nadmuchiwa- 
nych zabawek. Warto tez pamiętać 
0 pompce, bo po samodzielnym na- 
dmuchaniu wszystkich przedmiotów 
mozemy Juz nie mieć ochoty na ką- 
piel. Mile widzianym dodatkiem do pły- 
wającego sprzętu i w ogóle do ba- 
senu jest dziewczyna w stroju kąpie- 
lowym. 
Posiadanie basenu to powód do du- 
my — warto, aby był dobrze widocz- 
ny. Do wyeksponowania snobistycznych 
ciągot najlepiej posłuzy zestaw kilku lub 
kilkunastu reflektorów, do których mo- 
żemy dokupić nakładki z kolorowego szkła. 
Odpowiednio Jasna, wielokolorowa tuna 
unosząca się nad naszym basenem może 
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Nowe znajomości 


Prywatny basen to ogromna frajda, ale I ca- 
łą masa problemów — począwszy od zdobycia fun- 
duszy na jego budowę, a skończywszy na ogrze- 

waniu wody I utrzymaniu jej w czystości. Zbiorni- 
ków takich jest stosunkowo niewiele, więc gdy tylko 
słońce przypiecze wszyscy zbiegają się na ten je- 
dyny, miejski, stary, najbliższy. Wpadnę i ja, spotkam 
znajomych i przy okazji może poznam jakieś nowe dziew- 
czyny z mojego osiedla. 








mufki i rurki 


uż pięć po siódmej na 
nasz warstat przybyl kie- , 
rownik, któren zajarzył 
co następuje: „Na hotelu ro- 
botniczym, pod siódemką. pę- 
kla rura trzy czwarte w pio- 
nie pod urmywaleczką. Stefan 


ces technologiczny. Nie wiem, co za człowiek, żeby tak od razu 
sądem grozić... Ale wymienilim z Mikołajszczakiem porozumiewaw- 
cze spojrzenia. Znaczy, zakręciło się i już woda nie leci. Ale, 
cuś kurtka chiba nie te zasuwę żeśmy zamkli, znakiem cze- 
go na hotelu dalej się lało, i to coraz większym strumieniem. 
Mikolajszczak — bierta narzę- Co robić? „To nic — mówię — pod wodą trzeba będzie ta- 
dzia i na hotel”. Wzieli my więc tać!” Czyli, jak to można by ująć, z rury się będzie lało, ale 
szweda pod pachę, francuza, a ja my ją tego. 
na wszelki wypadek jeszcze prze- No więc, zabrali my się za te rurę. Najlepiej to zaszwej- 
pychaczkę Wchodzim na ten hotel, sować by było, więc poszłem po spawarkę. Ale mi nie da- 
nie, patrzym, a tam woda po podło li, bo rzeczywiście głupi byłem. „Rury to się spawuje acy- 
dze zawania „O, w mordę — wykrztu tlenem” — wytłumaczył mi pan Walenty, odpowiedzia|- 
sił Mikołajszczak — „popatrz, tam ta- ny za narzędziownię. Więc wzięłem butle i aparat. Lecz 
ki wielki szczur plynie!” spawać to ani ja, ani Mikołajszczak tak zanadto nie umie- 
Wchodzim pod siódemkę a tam Fra lim. No, znaczy się tego, widzieli my jak nasz majster 
nek, taki z produkcji, w gaciach lata z wia- spawuje. | to chiba nam się za bardzo wydawało ta- 
derkiem „I co się, kurde, tak gapicie?" — kie tatwe. No, bo majster to tak: okulary włożył, pal- 
zly byl, nie powiem, troszeczkę, bo zrobił się nik brał, gaz odkręcał, zapalniczką (a miał japońską 
z niego tak zwany powodzianin kompletnie za- taką, jednorazową, przerobioną na wielorazową za 
lany. Ale Ło nie bylo jeszcze najgorsze. Najgor- ciężki piniądz) zapalał i na koniec podkręcił trosz- 
sze to było to, ze cholera ani ja, ani Mikołajsz- ki. To ja bierę palnik, gaz odkręcam, tylko, ten, za- 
czak nie wiedzielim, jak przytastrygować te ru palniczki nie mam. | ani ja, ani Mikołajszczak za- 
rę, coby woda z niej nie ciekła. „Idź, Stefek, zawór palek też nie mielim. To kładę ja palnik na zie- 
zakręć” — przypomnial sobie w porę Mikołajsz mię, ale zakręcić zapomniałem, nie? | odeszli my 
czak, bo on inteligentna jest cholera. Ja to bym so- z Mikołajszczakiem zapałek poszukać tylko i Świa- 
bie tak nie przypomnial. Ale zeszłem do piwnicy i zna tło włączylim, a tu cuś jakby z tyłu hukło. 
lazłem jakiś zawór. Zakręciłem go i byłoby git, ale mnie Te butle to na szczęście na korytarzu po- 
się kurna chiba ukręcił, ba woda dalej lala. stawilim, tak że tylko okno wyleciało i tynk 
Poszli my z Mikołajszczakiem po rozum do głowy i po- opadł, oraz stosunkowo niewielka dziura | 
myślelim, ze trzeba będzie zamknąć caly budynek. Zna- w stropie powstała. | tak w ogóle to nic 
czy się, my hydraulicy to tak mówimy, jak się zamyka glów- takiego wielkiego się nie stało. No fakt, 
ny dopływ wody do budynku, a nie zawór na pionie, nie? że na dole drzwi z zawias wyleciały i prze- | 
No to poszlim na warstat po klucz. Ale gdzieś zginął. To po- leciały przez całą Świetlicę, tak że się 
szlim do kierownika i mówimy: „Panie kierowniku, tego... cuś telewizor, radziecki „Rubin” stłuki, to 
trzeba zamknąć. no wie pan." Ale on nasz nie sluchał, bo Głów: insza inszość. A majster nasz w koń- 
ny Mechanik do niego zadzwonil i pewnie na kawkę zapraszał, cu przyleciał, patrzy na to wszyst- 
pedał jeden! Wrócilim na warstat I w końcu znaleźlim ten klucz ko, i tak mówi: „O Jezu, Mikołajsz- 
Poszlim i zakręcilim ją, ale chiba jednak cuś znów ukręcilim, bo czak, takich rurów to się nie spa- 
woda dałej lala. wuje. Trzeba było holendra wziąć, 
Spojrzelim na siebie z Mikolajszczakiem i nie ma co! „Musim za- nipelek, i po krzyku. A wodę to 
kręcić ten najglówniejszy zawór, ten przed zakładem, nie?" — zbie się zakręca w piwnicy obok, wy- 
lalymi wargami wyszeptał Mikolajszczak Poszlim znowuż do kierow Ście gaz zakręcili”. O tej zasu- 
mka, ale go nie bylo ani na warstacie nikogo. To nic, trudno się mó- wie w jezdni to my już mu nie 
wi — no nie? Wzięlim klucz, poszlim przed zakład i okazało się, ze zasuwa mówili i poszła sprawa niby to 
jest za daleko w ulicy, a samochody jezdzą w te i wefte. Mikołajszczak na miejskie wodociągi. A te- 
poszedł na warstat budowlańców i przywióz! wózkiem akumulatorowym raz ja i Mikołajszczak siedzim 
zastawy. Wyszlim na szos, no nie, i obstawilim się zastawami na Środ. na warstace i patrzymy, co- 
ku Potem Mikołajszczak otworzył klapkę Ale jakiesik śmierdzące pod nią by kolanek, mufek, oraz in- 
leżało, Łak ze nie szlo klucza wlazyć W końcu jakoś wlozylim i zakręcilim nych kształtków nie kra- 
Kiedy wracalim na hotel, to zobaczylim jak środkiem ulicy zaiwania Głów dli. I git jest! | 
ny Mechanik i krzyczy, ze wody na zakładzie nie ma i zaraz szlag trafi jakiś pro- 
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Nie można stworzyć ciekawego filmu, bez in- 
teresujących bohaterów. Wyrazistych posta- 
ci potrzebowali i Fellini, i Spielberg. 


Kino sensacyjne oferuje dwa typy bohate- 
rów. Indywidualistę, znuzonego samotnika, sta- 
wiającego czola grupie przeciwników. Od wy- 
obraźni scenarzysty zależy, czyjest to policjant 
walczący z przestępcami, np Bruce Willis w ko- 
lejnej część! „Szklanej pułapki”, czy obdarzony 
pozytywnymi cechami przestępca, którego ŚCI- 
gają stróże prawa. Władza absolutna” zClin- 
tem Eastwoodemi 

Swoje drugie GBlicze herosi ekranu ukazują 
podczas dzałań zespolowych. Typ stadny jest nie- 
zwykle popularny. Widz ogląda przygody oddzia- 
lu komandosów grupy bandytów płanujących na 
fad na bank. rewolwerowców broniących osa- 
dy td Najwazniejsi są dobrze dobrani aktorzy. 
Scenafzyści dobierają grupę wedlug sprawdzo- 
rego schematu Nie mozna się obyć bez przy- 
wódcy, gwiazdy Flmu, aktora obdarzonego naj- 
wększą charyzmą. N:eodzowny jest debiutant, 
który nabiera doświadczenia i w końcowych sce- 
nach gime, dokonując spektakułarnego wyczy- 
[ab dekonuje owego wyczynu 1jako jeden z nie- 
«0 va do napisów końcowych. Grupa daje 
 «asć ukazania rozmaitych, skrajnych ludz- 
kl «rowań Dlatego często spotykaną po 
la £56 Łchórz przełamujący swój strach. nie 
"vo0r, st psychopata lub zdrajca, przez któ- 
(900 qoie część oddzialu. Funkcję „mięsa 
© Tal lego" pelnią szarzy członkowie „band, 
Ko gą zazwyczaj juz w pierwszych minu- 
0h mu. 1ch zadaniem jest na ogół efektow- 
na śmierć p6 dlugiej wymianie ognia. 

© avajqc amerykańskie filmy sensacyjne od 
10 5% wr8ZENIE, ze twórcy korzystają ze sta- 
„of wzorów, wręcz z „matryc „które powie- 
dają w mreej lub bardziej udany sposób Zwie- 
Alle [muzeum wzornictwa” zacznymy od sali 
aber „Siedmiu wspanałych” (rok 1960). 
Charyzmatyczneg6 przywódcę graliysy" ubra- 
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ny na czarno Yul Brynner. Dojrzewającym mło 

dzieńcem był Horst Bucholz. Marzyła mu się 
sława rewolwerowca, życie pełne przygód. Doj- 
rzał w trakcie wy- 
darzeń I jako je- 
den z nielicz- 
nych żywych, 
zrozumiał, co 
jest dła niego 
najwazniejsze. 
Nie zabrakło tchó- 
rza, który po 
wewnętrznej wa|- 
ce poświęcił się 
dla przyjaciół. 
Jeden ze „wspa- 
niałych' odje- 
chał, by na koń- 
Cu wrócić i oca 

iĆ zycie 
Bozostalym. 

W „Parszywej dwunastce"( 1967 r.) podob- 
nie.„zaprojektowano” oddział komandosów. Bu- 
dząCYMI sympatię widza skazańcami dowodził 
twardy, ale „z ludzką twarzą” Lee Marvin. W ro- 
lę pomocnika (każdy przywódca grupy musi mieć 
kogoś w rodzaju adiutanta) wcieli! się Char- 
les Bronson. Kilku zolnierzy pozostalo na ty- 
le anonmowymi, 
by wdz zbytnio 
się do nich nie 
przyzwyczaił 
Sympatię pu- 
bliczności zdobył 
wieczny buntow- 
nik i malkontent 
Marco, który 
qginął w finale 
Psychopatę. przez 
którego cale 
przedsięwzięcie 
się wydało zagrał 
Telly Savalas 
Nowoścą było po- 
jawienie się ak- 
tora czarnoskó- 
rego, choć w roli drugoplanowej, świadczyło 
to jednak o pozytywnych zmianach w amery- 
kańskiej mentalności. 

Do sprawdzonych wzorów sięgną! Nichael 
Mann w „Gorączce ' z 1995 roku Grupa prze- 
stępców dokonała zuchwałego napadu Jca'o. 


odlotymumam 


by im się, gdyby nie zabójstwo strażnika, do- 
konane przez (nieodzownego) sadystę. Pozo- 
stałe postacie również nakreślono wedlug prze- 
pisu. Robert De Niro był pozytywnym przywód- 
cą, a Val Kilmer dojrzewającym na oczach widzów, 
adeptem przestępczego tachu. 

Stopniowo „Dzikie bandy” zeszły na „psy”. 
„Wściekłe psy" (1992 r.) Quentina Tarantino 
są do pewnego stopnia wierne tradycji. Harvey 
Keitel zagrał bandytę przestrzegającego swo- 
istego kodeksu honorowego, do grupy należe- 
li też psychopata I początkujący. Mistrzostwo 
Tarantino polegało jednak na zbudowaniu no- 
wej Jakości ze starych elementów.które 
opatrzyty się widzom. Polska kinematografia nie 





mogła oczywiście pozostać w tyle. W'Czterech 
pancernych” uwielbianym przez załogę dowód- 
cą został Roman Wilhelmi, „Murzynem” byt „syn 
kominiarza z Sandomierza” czyli Grigorij Chło- 
pak dojrzewający w ogniu walki to oczywiście 
Janek Kos, a sałwy śmiechu wywoływał poczci- 
wy harmonista Czereśniak. Niedawno tełewi- 





zja uraczyła nas serialem „Ogniem i mieczem”. 
Tam też mozna znaleźć drużynę. Skrzetuski to 
twardziel, na jego sprawnego pomocnika wy- 
brano Wołodyjowskiego, sympatię budził Lon- 
ginus Podbipięta, a śmiech Zagłoba i Rzędzian. 

w 


Z Tomasa Tarzyński 


Lawrence z Arabii 
Po ponad dwudziestu latach od premiery posta 
nowiono zmontować od nowa dzieło Davida Leana i po- 
kazać je Światu w tzw. wersji rezyserskuej Odnale- 
ziono zaqub'one ujęcia, ktorzy ponownie uzyczyłi SWo- 
jego głosu i koneserzy kna mogli delektować się 
218-minutowym arcydziełem Lawrence zasłynął ja- 
ko przywódca powstania arabskiego na Bhskrm Wscho 
dzie, znany był takze jako ekspert od Orientu, zna- 
korty archeołog i jednocześnie 
agent brytyjskiego wywiadu Przy- 
gody jednego z najbarwniejszych 
i najbardziej tajemniczych podda- 
nych Karony Akademia Filmowa ne- 
grodzita s'edmioma Oscaram! 
Lawrence of Arabia" Wiełka Bry- 
tani 1962 rez. Dawd lean 
wyst. Peter O Toole, Alec Giuness, 
Anthony GQumn, Omar Sharif, 
218 mn dystrybucja DVD Colum- 
bia TmStar Home 
Dodatki na płycie. dokument pt „Jak powstał Law- 
rence z Arabu", liczne reportaze, m in „Poszukiwa- 
nia Lawrence a , „Romans Arabu", „Nowojorska pre- 
miera . Rozmowa ze Śtevenem Spielbergiem, ma- 





py podrózy Lawrence 8, linki do strony internetowej, 
angielska, niemiecka i hiszpańska wersja językowa. 
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Kosmiczni kowboje 

Llnt Eastwood naprawdę da się łubić Choćby za 
dystans z jakim podchodz! do swojego wzerunku ki 
nowego twardziela. Dawny „Brudny Harry" pogodził 
się z upływem lat 1 udowadnia, ze życie na emery- 
turze moze być pelne „nieztemskich przygód. 
Szczególne upodobał sobie rezyserowanie filmów 2 So- 
bą w roh głównej, co zresztą daje bardzo ciekawy 
efekt Do pracy nad „Kosmicznymi kowbojami” za- 

h prosił innych pełnych werwy, mi- 

mo wieku, aktorów 

Młody widz moze obejrzeć 
ten film ze swoimi rodzicami. któ- 
rzy pamętają 'nłodego Eastwooda, 
Donalda Suthenianda i Jamesa Gar- 
nera Wszyscy będą się dobrze ba- 
wić, śledząc przygody weteranów, 
których poslano w kosmos. by ura- 
towali Żiemę. 

Space Cowboys USA 2000 
reż Ciunt Eastwood wyst. Clint 
Eastwood, Tommy Lee Jones, Donald Sutherland, Ja- 
mes Gamer, 126 mm. dystrybucja DVD Warner Bros 

Dodatki na płycie rełacja z pracy nad flmem, Show 
Jay'a Leno z udziałem „Kow'bojów”, reportaz o pra- 
cy nad efektami specjalnymi, „Back at the ranch” — 
wizyta za kulisami rozmowy Z aktorami ! astronau- 
tamu, zwiastun, dostęp do stron internetowych zwią- 
zanych z tematem 
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Dentysta to ponoć zawód wysoce niebezpie- 
czy tak twierdzi większość bohaterów kome- 
du „Jak ugryźć 
10 milionów ". 
Naczelny 
Sprawca 2a- 
mieszania Ni 
kolas „0z”, 
stomatolog, 
uwikłany w nie- 
kończące Się 
utarczki ze 
swoją żoną, 


BRUCE 


z paranolcz- 
nej Sytuacji. 
Nad glową wr- 
si mu dług, 
pozostawiony 
przez jej OJCa, 
samobócę Traf 
chce, Iz w są- 
siedztwie Osie- 
dla się Jimmy 
„lutpan , plat- 
ny morderca, 
ukrywałący się 
przed Chica- 
gowską ma- 
tią, Za jego 
głowę wyzna- 
czono pokaźną 
sumę, za namową zony, Oz zgadza się pojechać 
do Chicago ! wydać Tulipana gangsterom. Tym 
samym uzyskalby rozwód | święty spokój. Nie 
stety wcześniej zaprzyjaźnił się z Tulipanem, a co 
gorsza w Chicago dobrze „poznał jego pięk- 
ną zonę 
W efekcie 
wszyscy chcą 
zabić wszyst 
kich 

Fabuła, po- 
stace | dialo- 
gi są Jak zyw- 
cem wyjęte 
z komiksu 
Momentami 
ma się wraze- 
ne, że pIerwo- 
wzorembył pa- 
miętny , Dick Tracy Całość ogłąda się z przy- 
jemnością. W zachwyt wprawia rola Rosanny 
Arquette, grającej złą zonę (za, posługującej 
się w przekomiczny sposób odmianą języka an- 
gielskiego z akcentem francuskim. Wszystkie 
postaci i sytuacje są mocno przerysowane mo- 
mentami az do przegięcia W finale źli bandy- 


H81). 


ct giną, dobrzy mają się dobrze a miłość zwy 
cięza Wszystko okraszone przyjenmym dla ucha 


WILLIS 





jazzem Śpiewa- 
nym przez Czar- 
noskórą piękność 
o miskim głosie. 
Pożądnie przy- 
gotowano mate- 
riały dodatkowe za- 
mieszczone na 
plycie DVD 
W opcjach za- 
warto natych- 
miastowy dostęp 
do wybranych 
częśd filmu, zgrab- 
nego trajlera z za- 
jawką knową wy- 
wiady z aktorami 
i sceny z planu. film 
nie zawiera 
etektów 
specjalnych, ale kil- 
ka scen mogło 
przyprawić akto- 
rów 0 Siniaki 
0 czym wspemi- 
na Matthew Per 
ry grający Oza 
Wszyscy zachwy 
cają się wspólpra- 
cą z Brucem Wil 


lisem, który nie dość, ze jest ponoć cudownym 
i wesołym facetem, okazał się prócz tego szarą 
eminencją calego przedsięwzięcia Sam dobierał 
obsadę, korygowal scenariusz | pomagal aktorom 


na planie 





Jedynym man- 
kamentem |est 
tylko dobór kolo- 
ru tła (wśuekle ze- 
lony) w części 
tekstowej uka 
zującej sylwetki 
aktorów i historię 
powstawania flmu 
Firma V'sion. jako 
jeden Z NeMELJ dys- 
trybutorów DVD, 
postarała się 0 do- 
danie do materia- 


tów dodatkowych głosu polskiego lektora 

"Jak ugryźć. .' USA 2000; rez. Jonathan Lym, 
wyst.. Bruce Willis, Matthew Perry, Natasha Hen- 
stridge, Rosanna Arquette; 34 mn., Dystr DVD 
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prezentujemy receNzje fiILMÓW oferoWwaNYch w fkLepach w /przedaży detalicznej. 


„Romeo musi umrzeć” 
Debiut reżyserski Andrzeja Bartkowiaka ukazał się w wersji DVD, teraz można kupić go na kasetach wideo. Twórcy filmu nie ukrywają, że bla- 
ha intryga jest tylko pretekstem do pokazania Świetnie ułożonych scen walki. Nie ma w tym nic zaskakującego, ponieważ choreografię opraco- 
wała ta sama ekipa, która pracowała przy „Matniksie”. Główną rolę gra Jet Li, znany z „Zabójczej broni 4”. Niektórzy pamiętają go z kultowego 
Klasztoru Shaolin”. Tyle o „Romeo”, można go polecić zapalonym wielbicielom walk Wschodu, jedynie ci wytrzymają do finalu. Pozostali będą 
się po prostu nudzić.Romeo must dia”, USA 2000, reż. Andrzej Bart- 
kowiak, wyst. Jet Li., Isaiah Washington, 111 min, dystryb. wi- 
deo Warner Home Video 
| [o INA" 
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W latach 70. męska część popułacji zasiadala przed telewizorami, 
by zachwycać się urodą aktorek występujących w serialu „Aniołki Cha 
liego' Po prawie trzydziestu latach postanowiono wykorzystać po 
mysl na film o pięknych pracowniczkach agencji detektywistycznej 
Zatrudniono Cameron Diaz. Lucy Liu (rzeczywiście wyglądają Świet 
nie) 1 Drew Barrymore (brawa dla jej agenta) i „Aniołki” znowu wy 
WEI DZE NE ZEWECUTELNZLUCEZZT EU HAEIE 
ta wzmianki jest za to obsada. Zabawni Bill Murray i Tim Curry. 

„Charlie's Angels" USA 2000, rez, McG, wyst : Drew Barrymore, Cameron Diaz, Lucy Liu, Bill Murray, Tim Curry, 38 min, dystryb. wideo 
U EUEMLaNZA [TU 

Ocena 6/1 O (dwa punkty za Diaz, dwa za Liu, po jednym za Murray'a i Curry'ego) 


| APWMMA ETA5E 

Kolejna ekranszacja losów Dziewicy z Orleanu. Prosta wieśniaczka 
usiyszała głos Boga. który nakazał jej zebrać armię i wyzwolić Fran- 
cję spod panowania Anglików Luc Besson zamierzał stworzyć wit!- 
kie widowisko na miarę „Braveheart" Dostał do dyspozycji ogrom- 
ny budżet. zatrudnił hollywoodzkie gwiazdy. Sceny bataństyczne krę- 
aiło kilku rezyserów pomocniczych m. in. Mathieu Kassovitz, Od strony 
wizustnaj film rzaczywiście sprawia mponujące wrazenie. Zabrakło nie- 
stety ciekawego scenariusza Sceny batalistyczne ogłąda się z zapar- 
tym tchem. ale są one jedyne przerywnikiem Film jest przeladowa- 
% nuzącym metaforam: nieporozumieniem byla wprowadzenie po- 
staci Sumienia granego przez Dustina Hoffmana Niemniej jest to tytul 
wart uwagi ze względu na stronę wizualną i świetną obsadę. 

8 LELIEEEENEARLEROW DANE dc KEEE ANAL UI: YZTALLEW CUNEO ELO) ZBY ALONE 
fman. Pascal Greggory 152 min dystrybucja wideo Columbie Tristar Home. 

Ocena filmu 5/10 


dra ELE) JoKGa muzyki 

Autorka książki pt. „Przerwana lekcja muzyki” spędziła ponad dwa 
lata w szpitalu psyt witrycz UWE IEKN POS UN LERIO SETH 
ZOyZATACELCIEY GRZE OPIEKA ELŁY ZA ZY EJ 0 
prowadzić do ekranizacji powieści 

Młoda d; iewczyna ostała oddana do zakladu psychiatu | pwajiz tey. 
rodziców. Nie mogła się pogodzić się z ich decyzją, czula się zdradzo 
na i opuszczona. W klinice poznała ludzi, którzy postrzegają Świat w spo 
sób odmienny niż jej dotychczasowi znajomi. Z początku zamknięta 
w sobie, dzięki swojej zbuntowanej znajomej (oscarowa rola Angel 
ny Jolie) , stopniowo zaczęła się odnajdywać w nowej rzeczywistości 

Giri, Interrupted” USA 1999 reż. James Mangold wyst. Winona | 
Ryder, Angelina Jolie x, 123 min, dystrybucja wideo Columbia TriStar Home 

left MilLu F/M 


|5 
a) 











premiery 


e, i" to wasz ulu- 
biony film? Kochacie Car- 
YE ZULNL OCEAN 
z „Matriksa”)? „Memen- 
KACZE OGLERILELE 
WLEMLER ETA U AKT 
biony film! 

LEKU HZ NLEYZ: [72 
LETO GTYTICLELGH 
EUELIUEW LEPSI 
ków ( i widzów) za sprawą 
pelnej niespodziewanych 


zwrotów, finezyjnie zamo- 
tanej akcji, pierwszej klasy 

„ którego popis da- 
i Guy Pierce, Camie-Ann wła- 
SEWER ZOE LUZIE 
tniksa” - Joe Pantoliano. Film 
opowiada historię Leonar- 
da Shelby'ego (Pierce), 
który na skutek tragiczne- 


cił pamięć krótkotrwałą. Ina- 
czej mówiąc, wie kim jest, 


EEINET ESA KIELUZKE 1:5 
miętać, co robil kwadrans 
iej. Leo poszukuje mor- 

dercy żony, by pomścić jej 
śmierć. Tatuaże i notatki po- 
PA CIEEIIUEZE UZ 
kogo i dlaczego Ściga. Po- 
szlaki wskazują, że ekspo- 
licjant Billy (Pantoliano)' 
ma związek z zabójstwem. 
Czy jednak wersja, w któ- 
rą wierzy Leo to prawda, 


RE LEAS>ŁINE 
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czy tylko jego wizja wyda- 
rzeń? Niezwykłe zawikłanie 
historii, którą reżyser opo- 
wiada widzom wciąż od po- 
czątku, ujawniając coraz no- 
we jej aspekty, każe znowu 
| z „Matnksem'! 
- zastanawiać się nad isto- 
tą rzeczywistości i nasze- 
go jej postrzegania. 
MELENTN LICKS 
AWIW AŁAEOLIHENE 


LLP 
UT 
ii 


HUUIU 


ZLEWAJĄ: 
czający dobrej rozrywki, 
EE EAT ILERCIUIE 
WLEKIERY COL ZUP 
SELU "ELLEN ELU 
mało. Pozostaje tylko 
ELWER ZY 
gą to również polscy dys- 
trybutorzy i sprawią, , 
że film znajdzie się w pro- 
PELEN ESZYZA LU 
roku. 8 
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KLACZE 
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już za miesiąc 


PLAŻA FUTURYSTÓW 


RECENZJA 

0 tym tytule ze studia Volition 
moze być wkrótce głośno Firma 
LEM w pocie czola przygotowuje 
polską wersję językową na razie 
więc przyjrzymy stę edycji angie! 
skiej Sandeep Shekar, główny pro- 
jektant gry. zapowiadał, ze 
SUMMoNekR będzie RPG- 
iem rozgrywającym Się 
w środowisku 3D I juz na 
pierwszy rzut oka widać 
ze specjalnie zaprojekto 
wany engine generuje 
trójwymiarowy Świat nie- 
spotykany dotąd w zadnej 
grze CRPG System ste 
rowan a kamerą umozliwia płynny 
Nybor kąta wdzenia” od ujęcia „znad 
ramienia" znanego z gier TPP do 
widoku z góry przypominającego 
jlanszę BALDUR'S GATE. Pozycja 
obowiązkowa dla fanów gatunku. 





RECENZJĄ 

Niesprawiedliwe byloby na- 
mwvanie gry THE THREE KINGDOMS: 
FATE OF THE DRAGON klonem AGE 
OF EMPIRES 2. Dzieło chińskich 
programistów rzeczywiście korzy- 
sta z najlepszych wzorów, ale przy 
okaz wprowadza wiele elemen- 
tów dotąd w grach strategiczno- 
ekonomicznych niespotykanych m. 
m. eksploatację az siedmiu rodzjów 
"asobów naturalnych Grę wyróz- 
nia wyjątkowa samodzielność do- 
sLępnych w niej jednostek. [o do- 
ry znak, ponieważ slabość umy- 
slowa dówódców oddziałów moze 
skutecznie zniechęcić do najcie- 
kawszego nawet RIS-a 





PECENŻIA 

PR WYCIA TACA (ÓW W KUJ 
TTW | U[AW TATTY WA (ATW 
0) 15 fuzlańmni "me mtnore 


SĘERADOS, gra bardzo po- 
SJ COMMANDOSA, prze- 
SBc ją slawną poprzednicz- 
Sa m się zapewne przy oka- 
SA co takiego jest w tej grze, 
SA wa do monitora na dlu- 


(r NE | y 


FALŁ OUT 
PORADNIK 
Nasza red akcyjna doboro- 
wa jednostka taktyczna dale- 
kiego zasięgu od miesiąca dlu- 
bie przy FALLOUT TACTICS. Jej 
dowódca, Ro0S, z niewzrooszo- 
ną miną wydaje komendy, ko- 
ordynując działania grupy ochot 
ników wyznaczonych przez Na- 
czelnego. Efektem morderczych 
nasiadówek przed monitorami 
jest poradnik, w którym rese- 
towi patołodzy odkrywają intym- 
ne sekrety najnowszej gry In- 
terplaya 


MGIT ILS 





GEFORCE 3 

BLACHA 

Debiutem nVidii była Riva 128 
wyposazona w 4MB pamięci. Ko- 
lejnym krokiem okazał się układ Ri 
va TNT obslugujący 16MB pamię 
ci — wtedy jeszcze produkty fir 
my miały konkurencję w postac 
kart z procesorami Voodoo. Los Jdix 
-a przypieczętowała jednak prze 
grana procesu z nVidią i rozpoczę: 





cie sprzedazy kart z GeForce256. 
nVidia została jedynym liczącym się 
producentem akceleratorów gra 

ficznych przeznaczonych do kom 

puterów domowych. Czy jednak brak 
wspólzawodnictwa nie wplynąl 
negatywnie na pomysłowość pra 

cujących dla niej inżynierów” 
Ocenimy to po blizszym przyjrze 

niu się możliwościom nowego 
układu GeForceJ 





PONIEDZIAŁEK — 


DO ZAJEZDNI! 
ODLOTY 

Wedlug naukowców, ludzie od 
chwili urodzenia funkcjonują 
w trzech cyklicznych okresach: Hi- 
zycznym trwającym 23 dni, emo- 
cjonalnym — 28 dni oraz intelek- 
tualnym — 33 dniowym. Kazdy z nich 
dzieli się na fazę dodatnią i ujem- 
ną Samopoczucie I zdolność kon- 
centracji w dużej mierze zależą od 
fazy w Jakiej jesteś. Jeśli przygo- 
towujesz się właśnie do pojedyn- 
ku na śmierć I zycie w Quake 'a al- 
bo liczysz dni do wywiadówki, to 
sporządzenie wykresu twojego 
biorytmu moze uratować ci tylek. 
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kdea sprzedawania oryginalnych gier. opracowanych po polsku w cenie 29.90 jest szalona. Zwłaszcza. że w naszej serii nie ma miejsca na 
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SPORT WATCHES 
CASIO 
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Tęjkovsdmach od 1 vbjłu do 15 czełtwcń 
możesź wymienie dowolny zegarek 
( ma mmiimi być Ło dzińłający czzsomierz ) 
na 10% zwiłzki przy 6upniu 

nowego CASIO. 





